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A día de hoy prácticamente todo el mundo dispone de una conexión a Internet. Gracias a esto, la 
gente puede disfrutar del contenido creado por otros o también puede crear su propio contenido 
mediante blogs, videos, etc. Las tecnologías web han evolucionado hasta proporcionar herramientas 
para que la gente pueda generar su contenido sin que tengan un gran conocimiento técnico sobre la 
web.  
En esta aplicación se ha fusionado las últimas tecnologías web con la heráldica. El resultado es una 
página web que permite a la gente crear y diseñar escudos heráldicos a su gusto, de manera rápida e 
intuitiva.  
Los motivos de crear una web de edición de escudos heráldicos son ofrecer una herramienta sencilla 
para la gente interesada en este tema y acercar a la gente que desconoce la existencia del diseño 
heráldico. 
 
 
 
 
 
 
Nowadays almost everybody has an Internet connection. Due to this, people can enjoy contents made 
by other or they can create their own content through blogs, videos, etc. Web technologies have 
evolved to provide tools for people to generate their content without having a lot of technical 
knowledge of web. 
This application has merged last web technologies with heraldry.  The result is a web page that allows 
people create and design, the way they want, coats of arms quickly and intuitively. 
The reasons for creating a web page of edition of heraldic shields are to provide a simple tool for 
people interested in this topic and bring people who are not aware of heraldic design.  
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1 Introducción 
En la Edad Media, por toda Europa, empezó a extenderse el uso de escudos heráldicos para 
identificar a qué casas pertenecían los portadores de dichos escudos. Para el final de la Edad Media, 
principios del Renacimiento la heráldica pasó a ser una disciplina más desarrollada y a tener unas 
reglas detalladas. Con el paso del tiempo los escudos de armas han ido perdiendo el sentido y hemos 
llegado al punto que, en la actualidad,  el hecho de investigar los escudos de sus apellidos o crear un 
escudo a su gusto ha pasado a ser o bien un hobbie o una curiosidad, para la mayoría de la gente. 
 
Hoy en día, las páginas web de edición o composición de fotografías están gozando de una 
considerable fama por el hecho de que permiten a la gente expresar su creatividad con herramientas 
web, que después pueden enseñar a sus amigos y conocidos. Por lo que respecta al mundo de la 
heráldica, para satisfacer las necesidades de la gente de crear sus propios escudos hay pocas 
herramientas en la web que les permita hacerlo y sobre todo que les permita hacerlo de forma 
dinámica y visual 
 
Por todas estas razones este proyecto se centra en diseñar e  implementar una web que permite la 
creación y edición de escudos heráldicos. 
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2 Estudio previo 
2.1 Contexto 
En esta sección se explicarán las partes interesadas en el producto y qué rol tienen en el proyecto. 
 
2.1.1 Director del proyecto 
El director del proyecto, Enric Mayol, es una parte interesada del proyecto porque como miembro de 
la Societat Catalana de Genealogia, Heràldica, Sigil·lografia, Vexil·lologia i Nobiliària  y aficionado a la 
heráldica, le resulta interesante el producto para poder hacer diseños de escudos de armas y ofrecer 
esta herramienta al público en general. En resumen, se podría considerar que tiene el rol de 
intermediario con el cliente del proyecto.  
2.1.2 Autor 
El autor del proyecto tiene el rol de desarrollador además de hacer de analista, diseñador y testeador 
del producto. El objetivo del autor es el de entregar el trabajo con los objetivos cumplidos para poder 
finalizar el Grado de Ingeniería Informática que está cursando. 
 
2.1.3 Usuario final 
Los usuarios finales tienen el rol de clientes, porque básicamente la aplicación va dirigida a ellos. 
Como usuarios finales podemos considerar a cualquier persona que esté interesada en temas 
relacionados con la heráldica, jugadores de rol que deseen hacer sus escudos para sus juegos, 
público en general que le guste hacer composiciones de imágenes para compartirlas con sus 
conocidos, incluso puede llegar a serlo una empresa.  
Como se puede observar los usuarios finales del producto son muy variados porque la utilización de 
la herramienta no está acotada a un grupo reducido de personas especialistas en un tema en 
concreto, sino que puede ser para el público en general. 
El objetivo de los usuarios finales es el de poder crear un diseño de un escudo de armas a su gusto y 
poder descargarlo para imprimirlo, compartirlo, etc. Cabe destacar que como el objetivo del usuario 
final es el de crear un escudo heráldico siguiendo o no las normas de la heráldica, el proyecto no 
contempla la creación de los escudos teniendo en cuenta dichas normas.  
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Finalmente, para que el proyecto tenga éxito hay que asegurar que la herramienta resulte cómoda, 
usable y robusta para que los usuarios finales estén contentos con el producto. 
 
2.2 Objetivos 
El objetivo principal de este proyecto es: 
Diseñar e implementar una página web especializada en el diseño de escudos heráldicos. 
Como sub-objetivos del anterior, el proyecto pretende: 
 El sistema proporciona una herramienta de edición y diseño de escudos. 
 La autentificación de usuarios se realiza a través de un sistema externo basado en Joomla. 
 El sistema proporciona un catálogo de imágenes y patrones de escudos (formas básicas y 
particiones) por defecto que debe poder ampliarse desde el propio sistema. 
 El usuario dispone de un área de trabajo donde poder guardar, cargar, borrar y descargar sus 
diseños. 
 Los escudos diseñados pueden hacerse públicos para ser accesibles al resto de usuarios. 
 
2.2.1 Competencias técnicas 
Las competencias técnicas asociadas al proyecto son: 
 Desarrollar, mantener y evaluar sistemas y servicios software complejos y/o críticos. 
 Desarrollar, mantener y evaluar servicios y aplicaciones distribuidas con soporte de red. 
 Especificar, diseñar, implementar y evaluar bases de datos. 
 Diseñar soluciones apropiadas en uno o más dominios de aplicación, utilizando métodos de 
ingeniería de software que integren aspectos éticos, sociales, legales y económicos. 
 Desarrollar servicios y aplicaciones multimedia. 
 
2.3 Estado del arte 
2.3.1 Heráldica 
La heráldica, según la Real Academia de la lengua Española, es el arte del blasón (1), es decir, el “arte 
de explicar y describir los escudos de armas de cada linaje, ciudad o persona” (2). En la Edad Media 
se empezaron a utilizar los escudos de armas para distinguir a los caballeros en el campo de batalla. 
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Con el tiempo estos escudos que pertenecían a los caballeros y eran individuales pasaron a ser 
hereditarios y a tener un sistema de normas y convenciones y a utilizar un lenguaje propio (3).  
El hecho de que los escudos pasaran a ser hereditarios implica que hoy en día no haya escudos de 
apellidos, sino que los escudos son por linajes y por eso para un mismo apellido puede haber 
diferentes diseños de escudos de armas (4). Para saber qué escudo tiene la familia hay que repasar la 
genealogía familiar y ver si en algún momento se heredó un escudo de armas, pero en la mayoría de 
los casos, las familias provienen de orígenes humildes y por consiguiente no tienen ningún escudo en 
la actualidad (5). 
La heráldica no solo queda en los linajes familiares, también encontramos heráldica para pueblos, 
ciudades, comunidades autónomas… (6) O en entidades públicas o privadas, como universidades, 
colegios; en el ámbito eclesiástico, militar o incluso industrial (3). 
La heráldica también tiene unas normas a seguir a la hora de crear los escudos. Una de las reglas 
principales, y que se ha determinado que siempre es cierta, es la de no poner metal sobre metal y 
color sobre color, es decir, si se crea un escudo cuya base es de color oro, no se pueden añadir 
ninguna imagen decorativa encima que sea de color oro o plata, lo mismo sucede con los colores. 
Hay más reglas a parte de la mencionada antes, pero no se puede asegurar que siempre se apliquen, 
como por ejemplo si se añaden figuras naturales, animales o quiméricas, éstas no deben tocar el 
borde de las particiones donde se colocan. Esta ley y el resto también tienen sus excepciones. 
 
2.3.2 Partes de un escudo heráldico 
Los escudos heráldicos se pueden dividir en diferentes partes, al fin y al cabo, un escudo de armas 
consiste en la composición de diferentes imágenes o adornos creando un conjunto. 
 
2.3.2.1 Formas del escudo 
La forma del escudo hace referencia a la forma externa que tendrá el diseño del escudo y puede 
haber cuatro o más formas diferentes, como se puede observar en la Imagen 1 (3). 
 
 
 
 
 
Imagen 1:  Formas de los escudos 
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2.3.2.2 Colores  
Hay siete colores diferentes para añadir en el diseño del escudo, cinco colores no metales que son el 
azur, gules, sinople, púrpura y sable y dos colores metales que son el oro y la plata (7). En la Imagen 2 
se pueden observar estos colores. 
 
 
Imagen 2 : Colores metales y no metales 
 
2.3.2.3 Forros 
Los forros son figuras geométricas con forma de estampado que se añaden como fondo de los 
escudos. Hay seis diferentes diseños de forros, que son armiños, contraarmiños, veros, contraveros, 
veros en punta y veros en onda (7). Se pueden observar los diseños en la Imagen 3. 
 
 
Imagen 3 : Diseños de forros 
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2.3.2.4 Particiones 
Las particiones tienen el objetivo de mostrar las diferentes alianzas, que han tenido unas familias con 
otras, en un único escudo, así cada partición correspondería a blasones de diferentes linajes. Hay tres 
tipos de clases de particiones, las particiones, reparticiones y particiones irregulares o desiguales. Las 
particiones se numeran empezando por las que están en lo alto seguidas por las de debajo, con 
preferencia las de la diestra, seguidas por la siniestra (7). En la Imagen 4 se pueden observar los 
diferentes tipos de particiones. 
 
 
Imagen 4 : Diseños de particiones 
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2.3.2.5 Piezas básicas, disminuidas y de segundo orden 
Hay un número muy elevado de diseños de piezas, hay tres tipos generales de piezas con sus diseños 
particulares. Las piezas básicas son anchas y normalmente tocan los bordes o el contorno del escudo 
(7). En la Imagen 5, se pueden observar algunos diseños de piezas básicas. 
 
 
 
 
 
 
Las piezas disminuidas son parecidas a las piezas básicas, pero tienen una anchura menor (7). En la 
Imagen 6 hay una muestra de cuatro diseños de piezas disminuidas. 
 
 
 
 
 
 
Y por último las piezas de segundo orden que no son habituales en la heráldica española, y se suelen 
utilizar como si fuesen forros (7). En la Imagen 7 hay una muestra de cuatro diseños de piezas de 
segundo orden. 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 5 : Diseño Palo, Cruz, Faja y Jefe de izquierda a derecha 
Imagen 6: Diseño Comble, Vergueta, Ceñidor y Trangle de izquierda a derecha 
Imagen 7: Diseño Puntos equipolados, Ajedrezado, Encajado y Husos de izquierda 
a derecha 
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2.3.2.6 Figuras 
Las figuras son imágenes que se añaden a los diseños de los escudos, hay cinco tipos diferentes de 
figuras, las figuras artificiales, humanas, animales, vegetales y fantásticas (7). En la Imagen 8 se 
puede ver una muestra de cada uno de los tipos de figuras que puede tener un escudo. 
 
 
 
 
 
 
2.3.2.7 Adornos exteriores 
Y para acabar se pueden añadir adornos externos en el escudo de armas, en la Imagen 9 se pueden 
observar los adornos timbre, grito de guerra, lambrequín y tenantes. 
 
 
Imagen 9: Escudo con adornos externos 
 
2.3.3 Software para editar escudos heráldicos 
La oferta de software especializado en la creación y edición de escudos de armas es muy reducida. 
Principalmente quienes deciden hacer sus diseños tienen que utilizar herramientas de edición de 
imágenes genéricas como Photoshop o tienen la posibilidad de descargar algún programa de 
escritorio como Blazons, la mayoría de los cuales ya están bastante desfasados (8).  
Imagen 8: Figuras Castillo, Cabeza, León, Pino y Grifo de izquierda a derecha 
 Página 16 de 154 
 
En cuanto a lo que respecta a herramientas online para la edición de escudos, también hay pocas 
opciones y las que hay para crear y editar un escudo son herramientas poco visuales, desfasadas o 
poco usables por los usuarios finales (9). Un ejemplo de esto es el programa Coat of Arms Design 
Studio (10), que es un programa pensado para ser de escritorio y que está embebido en una página 
web y por consiguiente para ejecutarlo desde un navegador se tiene que descargar todo el programa 
y deja de ser un programa fluido, además que la forma de diseñar los escudos resulta poco intuitiva y 
estética, Imagen 10. 
 
 
Imagen 10: Programa Coat of Arms Design Studio 
 
Otro ejemplo que he estudiado es Make your Coat of Arms, este caso es otra herramienta online 
para crear escudos. Las carencias que he encontrado son que el usuario no puede crear un escudo 
que tenga varias particiones, solo disponen de un escudo de ejemplo cuartelado, que se aplica el 
mismo color a todas sus particiones, Imagen 11.  
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Imagen 11: Make your Coat of Arms escudo cuartelado 
 
Disponen de un catálogo de imágenes decorativas proporcionado por la herramienta, pero los 
usuarios no pueden cargar las imágenes que ellos quieran. A la hora de añadir las imágenes del 
catálogo tienen que hacer varios intentos hasta que la imagen encaja en lugares predeterminados 
del escudo y que son invisibles para el usuario, Imagen 12, además de la interacción del usuario para 
eliminar dichas imágenes es haciendo clic sobre ellas. 
 
 
Imagen 12: Make your Coat of Arms imagen decorativa 
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Finalmente, para que el usuario pueda descargar o imprimir su diseño hay que introducir un correo 
electrónico y después te permiten imprimir una versión gratuita en blanco y negro, Imagen 13. 
 
Imagen 13:  Make your Coat of Arms imprimir escudo 
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2.4 Alcance 
Como se ha dicho anteriormente, se ha desarrollado una web que tiene un conjunto de 
funcionalidades que permite a los usuarios crear y editar sus escudos heráldicos de forma dinámica y 
visual. Para ello la web tiene a disposición del usuario una serie de opciones de diseño de sus 
escudos, como la forma del escudo, los colores, figuras propias de la aplicación o incluso que el 
usuario pueda subir sus figuras para ponerlas en su diseño.  
La herramienta de creación de escudos no incluye la normativa heráldica de cómo diseñar un escudo, 
es decir, el usuario puede por ejemplo, crear un escudo con base de color oro y añadir encima 
imágenes decorativas de color plata, desafiando de esta manera la primera ley de la heráldica. Al no 
seguir la normativa heráldica le da al usuario total libertad para crear sus escudos a su gusto. 
 
A parte de la herramienta de edición de escudos, la web tiene una gestión de usuarios, que permite a 
cada usuario guardar sus diseños, cargar diseños anteriores o públicos, decidir si quiere hacer sus 
diseños públicos o privados y descargarlos. La web también tiene una página inicial donde se 
mostrarán los escudos de los usuarios que han decidido hacerlos públicos y datos sobres los mismos, 
como el autor, el título, una breve descripción e incluso historia del escudo. 
La web tiene un perfil de usuario administrador que proporciona funcionalidades extra como son 
cargar bases y particiones de escudos en el servidor, eliminar bases y particiones y también cargar y 
eliminar nuevas imágenes decorativas que podrán utilizar el resto de usuarios de la página web, de 
esta manera se podrá extender el catálogo de imágenes que viene por defecto. Además tiene una 
opción para gestionar los escudos publicados por los usuarios para, si es necesario, hacer que un 
escudo deje de ser público, donde el administrador puede ver el email del usuario que lo ha 
publicado y así poder avisarle. 
Para llevar a cabo todo esto la web se ha desarrollado con las tecnologías HTML5, CSS3, JavaScript y 
PHP, al utilizar dichas tecnologías nos aseguramos que pueda llegar a una gran mayoría de usuarios 
desde prácticamente cualquier navegador web convencional. 
La web se ha desarrollado de forma independiente a Joomla, pero está preparada para formar parte 
de otra web con Joomla instalado, ya que se aprovecha de toda la gestión de usuarios que tiene el 
CMS. Al haberse desarrollado de forma independiente puede ser migrada a otro CMS o puesta sola 
creando una gestión de usuarios personalizada. 
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2.5 Metodología 
La metodología para desarrollar el proyecto tiene un enfoque ágil, si bien metodologías como 
SCRUM están pensadas para trabajar en equipo, se pueden aprovechar las ideas básicas para 
aplicarlas en el proyecto. 
 
2.5.1 Ciclos cortos de desarrollo 
El desarrollo se hace en ciclos cortos, se plantea trabajo de una semana para otra con las tareas 
concretas por resolver, y la web se ha desarrollado por bloques de forma incremental, es decir, poco 
a poco se le han ido añadiendo las diferentes funcionalidades hasta finalmente tener el producto 
final. 
 
2.5.2 Demostraciones al director 
Se han ido haciendo demostraciones al director del proyecto para que fuera viendo cómo ha ido 
evolucionando el proyecto y para que diera el visto bueno, las demostraciones se han ido haciendo, 
mínimo, cada 2 semanas para que pudiera ver los resultados del trabajo hecho. 
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2.6 Herramientas de desarrollo 
Para el desarrollo de la aplicación, se dispone de un repositorio en Github para ir actualizando el 
contenido que se ha ido desarrollando de la web y poder acceder a versiones anteriores del código. 
Se ha utilizado un editor de código llamado Sublime Text que se adapta perfectamente a las 
necesidades del proyecto, y un servidor local donde hacer todas las pruebas y comprobar los 
resultados. 
 
2.7 Métodos de validación 
Las reuniones con el director han servido para validar que el trabajo hecho fuera aceptable. Además 
de las reuniones con el director, se ha mostrado el aspecto visual de la web a diferentes personas 
para que dieran su opinión sobre qué debería cambiar o qué no. 
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3 Gestión del proyecto 
3.1 Planificación inicial 
La planificación del proyecto está dividida en cuatro fases, y la fase que corresponde a la de 
desarrollo de la herramienta está subdividida a su vez en cinco fases. A continuación se muestra un 
esquema de la planificación. 
1. Planificación del proyecto y factibilidad 
2. Análisis y diseño del proyecto 
3. Iteraciones del proyecto 
a. Puesta a punto. 
b. Desarrollo del editor de escudos 
c. Desarrollo de la gestión de usuarios 
d. Desarrollo de la web común 
e. Integración de todos los módulos 
4. Etapa final 
3.1.1 Planificación del proyecto y factibilidad 
La primera fase está constituida por las siguientes etapas: 
1. Definición de objetivos. 
2. Alcance del proyecto. 
3. Planificación del proyecto. 
4. Presupuesto del proyecto. 
5. Estado del arte inicial. 
El objetivo de esta fase es el de asentar unas bases sobre las que empezar a trabajar en el proyecto y 
sobre todo comprobar que el proyecto es factible de llevarlo a cabo.  
 
3.1.2 Análisis y diseño del proyecto 
El objetivo de esta fase es hacer un análisis exhaustivo del proyecto y diseñarlo. 
Para completar el estado del arte inicial se buscará información relacionada con el mundo de la 
heráldica, es decir, formas de escudos, qué colores pueden tener, los símbolos, etc. Se decidirá con 
qué tecnología, frameworks, herramientas, etc se va a desarrollar el proyecto.  
 Página 23 de 154 
 
Por un lado, el análisis del proyecto consiste en determinar cuáles son los requisitos y los casos de 
uso del software.  
Por el otro, se hará el diseño del proyecto que consiste en crear la arquitectura del software, los 
diagramas de secuencia, el diseño de la BD, etc. En esta etapa entra en juego todo lo que se ha 
aprendido a lo largo del Grado de Ingeniería Informática para hacer un software de calidad. 
 
3.1.3 Iteraciones del proyecto 
Las iteraciones del proyecto corresponden a la fase de implementación del proyecto, se ha dividido 
en cuatro iteraciones, cada una de las iteraciones corresponde al desarrollo de una parte del 
proyecto.  
En cada iteración del proyecto se llevarán a cabo las etapas de análisis, implementación, test, 
integración y preparación para la siguiente iteración. El proyecto tendrá las siguientes iteraciones: 
0. Puesta a punto 
En esta iteración se instalará un servidor local para hacer pruebas y las herramientas i/o 
frameworks necesarios para llevar a cabo el proyecto, además se deberán configurar 
adecuadamente para un perfecto funcionamiento. 
1. Desarrollo del editor de escudos 
Antes de nada, en esta iteración se deberá hacer una búsqueda y recopilación de recursos 
para completar una base de imágenes y diseños de escudos para que lo puedan utilizar los 
usuarios más adelante en la creación de sus escudos. Una vez recopilados todos los recursos 
se pasará a implementar la herramienta web que permitirá a los usuarios crear sus escudos. 
Las funcionalidades incluidas en esta iteración serán las de crear un escudo desde 0, añadir 
diferentes características (colores, imágenes, etc.), hacer cambios en el escudo, borrarlo, 
descargarlo y funcionalidades de este tipo.   
2. Desarrollo de la gestión de usuario 
En esta iteración se desarrollará todo lo que incluye un perfil de usuario, es decir, las 
funcionalidades a implementar serán las de guardar y cargar un escudo para un usuario 
concreto, consultar sus escudos, hacer un escudo privado o público y toda la gestión de 
autentificación externa a través de Joomla. 
3. Desarrollo de la web común 
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En esta iteración se desarrollará una página común donde los usuarios que hayan decidido 
hacer públicas sus creaciones se mostrarán todo el listado de escudos y sus creadores. 
4. Integración de todos los módulos 
La última iteración consiste en unir los diferentes componentes que forman el conjunto de la 
aplicación. 
 
3.1.4 Etapa final 
En la etapa final se cerrará el desarrollo del proyecto y se escribirá un manual de usuario, un reporte 
final y la presentación final del proyecto. 
 
3.1.5 Tiempo estimado 
La estimación de tiempo de cada fase se ha hecho según la dificultad y la cantidad de trabajo 
prevista. El resultado es la siguiente tabla, con las duraciones de tiempo estimadas para cada fase. 
 
Etapa 
Dedicación estimada 
(horas) 
Planificación del proyecto y factibilidad 100 
Análisis y diseño 60 
I0 - Puesta a punto 30 
I1 - Desarrollo del editor de escudos 90 
I2 - Desarrollo de la zona de usuario 35 
I3 - Desarrollo de la web común 35 
I4 - Integración de todos los módulos 40 
Etapa final 20 
Total 410 horas 
Tabla 1: Estimación de horas 
  
 3.1.6 Diagrama de Gantt 
Una vez hecha la estimación de las horas previstas para cada fase, se han desgranado las tareas de cada una de las fases y a su vez hecho una estimación de 
tiempo de cada una de ellas. Con las subtareas estimadas sólo queda planificarlas en el tiempo, y el resultado es el diagrama de Gantt de las imágenes 14 y 
15. 
 
Imagen 14: Diagrama de Gantt Parte 1 
  
 
Imagen 15: Diagrama de Gantt Parte 2 
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3.1.7 Plan de acción 
El proyecto y el desarrollo del mismo conllevan una serie de riesgos, para los que hay que definir un 
plan de acción por si sucedieran. Para este proyecto se han detectado los siguientes riesgos: 
 Exceso de tiempo de alguna etapa. Puede darse el caso de que se exceda el periodo de 
tiempo establecido para el proyecto. Como solución a esto, se llevará un control exhaustivo 
del tiempo para comprobar que las etapas se están desarrollando en su periodo establecido, 
y en el caso que se excediera el tiempo para una etapa se pasaría a dedicar más tiempo 
diario para la siguiente fase. 
 Problemas durante el desarrollo de una funcionalidad. Cuando se está en la etapa de 
desarrollo puede aparecer cualquier impedimento con una funcionalidad en concreto. Si esto 
ocurriera, para asegurar que el proyecto se termina en el tiempo estimado, se le dedicarían 
más horas diarias hasta solucionar el problema. 
 Pérdida del trabajo hecho. Existe la posibilidad que durante el desarrollo del proyecto se 
pierda por cualquier motivo, puede ser que el ordenador donde se esté desarrollando se 
estropee y pierda todo lo hecho. Para ello se hacen copias de seguridad y se guardan en 
Dropbox y también se utiliza un software de control de versiones como es GitHub. 
En conclusión, dedicándole 35 horas cada semana a trabajar en el proyecto además del plan de 
acción detallado anteriormente aseguro que el proyecto se acabará en el tiempo previsto. 
 
3.1.8 Recursos 
Para desarrollar correctamente el proyecto, he utilizado los siguientes recursos. 
Hardware: 
 Sony Vaio VPCCB 
 
 
Software: 
 Microsoft Windows 7 Professional 
 Microsoft Office 2010 
 Microsoft Project 2010 
 Microsoft Visio 2010 
 Enterprise Architect 
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 Sublime Text 2 
 Xampp 
 Google Chrome 
 Mozilla Firefox   
 
3.2 Planificación final 
El mayor cambio que ha sufrido la planificación ha sido, que se ha parado el desarrollo del proyecto 
en la fase de implementación de la Iteración 1, es decir, en la fase de desarrollo del editor de escudos 
y se ha vuelto a retomar a principios del mes de septiembre. Los motivos de este parón del proyecto 
son laborales, dado que centré mis esfuerzos y tiempo en mi actividad profesional.  
La desviación temporal del proyecto no tiene ninguna repercusión en cuanto a los costes, porque el 
tiempo no dedicado al proyecto, no conlleva ningún gasto, y al no tener servicios dedicados al 
proyecto que generen gastos, los costes continúan siendo los mismos que se calcularon en la etapa 
inicial. En cuanto a los objetivos del proyecto se mantienen los mismos porque el tiempo restante 
hasta la fecha final es el mismo que el que quedaba para la Iteración 1 de la planificación inicial y por 
lo tanto ha habido tiempo suficiente para lograr los objetivos iniciales. 
Durante el desarrollo de la herramienta de edición de escudos detecté que el tiempo estimado de 
dedicación iba a ser mayor. Cuando esto pasó decidí invertir más horas diarias al proyecto para poder 
mantener los tiempos de dedicación de las siguientes iteraciones. Al tener más experiencia de 
desarrollo web, volví a definir los tiempos de dedicación necesarios para las siguientes iteraciones, ya 
que antes de empezar con la implementación creía que necesitaría más tiempo para hacer la gestión 
de usuarios y la página principal. El resultado fue que dediqué más tiempo a la implementación de la 
herramienta de edición y menos a la implementación de la gestión de usuarios y de la página 
principal del que había previsto antes de empezar con el desarrollo de la página web. 
En la Imagen 16 se muestra la planificación que llevé hasta que hice el parón del proyecto. En la 
imagen 17, se puede observar cómo quedó la planificación final a partir del punto en que se ha 
vuelto a retomar, es decir, el día 15 de septiembre de 2014. 
  
 
  
Imagen 16: Diagrama de Gantt final Parte 1 
  
Imagen 17: Diagrama de Gantt final Parte 2 
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3.3 Presupuesto y sostenibilidad 
3.3.1 Consideraciones previas 
Para llevar a cabo este proyecto se necesitan los recursos explicados en el apartado 3.1.8, y como es 
obvio, estos recursos tienen un coste. A continuación se expondrá una estimación del coste del 
desarrollo del proyecto, se estudiará su viabilidad económica y el impacto social y ambiental del 
mismo. 
 
3.3.2 Recursos humanos 
Este proyecto se desarrollará por una persona. Dicha persona tendrá tres roles diferentes en el 
proyecto: jefe de proyecto, ingeniero desarrollador de software e ingeniero testeador de software. 
Para hacer una estimación del coste de los recursos humanos se necesita saber el precio por hora de 
cada rol y el tiempo que dedicarán al proyecto. 
 
Para calcular las horas de dedicación de cada rol en el proyecto, se utilizará el diagrama de Gantt de 
la planificación del proyecto. Para estimar los precios por hora de cada rol, se extraen de un estudio 
del COEINF. En la Tabla 1, se muestra la estimación del coste de los recursos humanos. 
Rol Horas estimadas Precio por hora 
estimado 
Coste total 
estimado 
Jefe de proyecto 170 horas 45€/h 7.650,00 € 
Ingeniero Desarrollador de Software 225 horas 30€/h 6.750,00 € 
Ingeniero Testeador de Software 15 horas 30€/h 450,00 € 
Total estimado 410 horas  14.850,00 € 
Tabla 2: Presupuesto de recursos humanos 
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3.3.3 Recursos Materiales 
Dado que el proyecto es una aplicación web, el único recurso material que implica un coste es el de 
un ordenador portátil Sony Vaio VPCCB, que tiene un coste de 1.200€. Para el desarrollo del proyecto 
no es necesario contratar ningún servidor ni dominio y por lo tanto por esta parte el coste es 0. Para 
las pruebas de la aplicación web, se pueden hacer con el mismo ordenador portátil con el que se 
hará el desarrollo. 
En el presupuesto se tiene que contabilizar la amortización de los costes. Actualmente, en España el 
coeficiente de amortización es del 26% por año [1]. La fracción de año que se dedicará a trabajar en 
este proyecto, teniendo en cuenta que la jornada laboral estándar es de 8 horas diarias, y que en 
este proyecto se le dedicarán una media de 5 horas diarias durante 82 días, equivale a 52 días. 
Amortización total estimada = 1200€ · 0,26 ·
52
365
= 𝟒𝟒, 𝟒𝟓€ 
En la Tabla 2, se añaden los costes de los productos software necesarios para el desarrollo del 
proyecto a los que se les aplica la misma fórmula anterior. 
 
Producto      Precio Amortización 
total estimada 
Sony Vaio VPCCB 1.200€ 44,45€ 
Microsoft Windows 7 Professional 125€ 4,63€ 
Microsoft Office 365 Home Premium 10€/mes 40€ 
Enterprise Architect 100€ 3,70 € 
Sublime Text 2 53,45€ 1,98€ 
Xampp 0,00€ 0.00€ 
Google Chrome/Mozilla Firefox 0,00€ 0.00€ 
Total estimado 1.488,45€ 94,76€ 
Tabla 3: Presupuesto de recursos materiales 
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3.3.4 Impuestos 
Además de los costes de los recursos, al coste total del proyecto hay que añadirle un 21% en 
concepto de IVA. 
 
3.3.5 Costes generales 
En cuanto a los costes generales del proyecto, no hay un gasto en alquiler de una oficina porque se 
desarrollará en la vivienda privada o en algún lugar público y gratuito como una biblioteca. Por la 
parte del consumo eléctrico, al trabajar con un ordenador portátil, este tiene un consumo reducido y 
por lo tanto se puede obviar el coste por electricidad. El único coste general que contempla este 
proyecto es el de la línea telefónica con conexión ADSL. 
 
Concepto Coste Estimado 
Internet 30€/mes 
Coste total estimado 120€ 
Tabla 4: Costes generales 
 
3.3.6 Coste total 
El coste total estimado del proyecto es el resultado de la suma de los costes por recursos humanos y 
materiales, en la Tabla 3 se puede ver el resultado final. 
Concepto Coste Estimado 
Recursos humanos 14.850,00 € 
Recursos materiales 94,76€ 
Impuestos 3.163,60€ 
Costes generales 120€ 
Coste total estimado 18.228,36€ 
 Tabla 5 : Coste total estimado 
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3.3.7 Control Presupuestario 
El presupuesto de este proyecto básicamente recae en los recursos humanos utilizados en él, por lo 
tanto, se vería incrementado el coste si se tuvieran que dedicar más horas de las planificadas. Para 
que se tuvieran que invertir más horas de trabajo en el proyecto tendría que ser con motivo de 
añadir alguna funcionalidad extra de las pensadas a priori o en el caso que una funcionalidad 
necesitara más tiempo del pensado. 
Para evitar que aumente el coste del proyecto por nuevas funcionalidades, me centraré en 
desarrollar las que ya están pensadas desde un principio y no añadir ninguna nueva. Para el caso de 
que una funcionalidad necesitase más tiempo para desarrollarla, se reduciría el tiempo de desarrollo 
de otras funcionalidades del proyecto. 
 
3.3.8 Viabilidad económica 
Debido a que el proyecto está pensado para publicarlo como una herramienta libre y gratuita y 
quienes participan en él lo haremos sin ánimo de lucro, no se comercializará el producto y por lo 
tanto no se recuperará el dinero invertido. 
 
3.4 Sostenibilidad y responsabilidad social 
En este apartado se tratará el impacto medioambiental que producirá el desarrollo del proyecto y los 
beneficios que aportará a la sociedad el producto final. 
Dado que la mayor parte de los recursos del proyecto son humanos, se puede deducir que el impacto 
medioambiental del desarrollo del proyecto será prácticamente nulo ya que no se necesitan casi 
recursos materiales, por lo tanto, diríamos que no tendrá ningún coste medioambiental. 
Por lo que respecta a los beneficios que ofrecerá el producto a la sociedad, el que más relevancia 
tiene es el de ofrecer una herramienta visual para que la gente pueda satisfacer su necesidad de 
crear y personalizar un escudo de armas a su gusto. Además de utilizarlo como una herramienta para 
hacer difusión y formación, en un futuro, sobre la heráldica, tanto para usuarios aficionados, artistas 
y diseñadores, incluso niños como un posible juego futuro. 
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3.4.1 Control de la sostenibilidad 
Como se ha explicado anteriormente, al ser una aplicación web, no es necesario ningún control de 
los efectos medioambientales que pueda causar el desarrollo ni la puesta en producción del 
proyecto. Por lo tanto, no se establece ningún mecanismo de control medioambiental. 
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4 Análisis de requisitos 
4.1 Requisitos funcionales 
En este apartado se definen los requisitos funcionales del sistema, es decir, las funcionalidades que 
tiene que tener el sistema. Antes de nada es importante hablar de las partes interesadas que puede 
haber para los requisitos funcionales. Las partes interesadas que hay son:  
 Usuario Anónimo, puede ser alguien que esté visitando la página web o mirando los diseños 
públicos de la galería. 
 Usuario registrado, es un usuario que ha decidido registrarse para poder crear sus diseños 
de escudos. 
 Usuario administrador, es un usuario que tendrá las mismas funcionalidades que un usuario 
registrado, pero que además podrá gestionar el contenido de la herramienta de edición. 
 
Para definir los requisitos funcionales se utilizará la siguiente plantilla: 
Requisito funcional #[Número de requisito funcional] 
Nombre: [Nombre del caso de uso] 
Descripción: [Descripción del requisito] 
Justificación: [Motivos por los cuales se necesita el requisito] 
Partes interesadas: [Parte/s interesada/s que necesita/n el requisito en cuestión] 
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A continuación se muestran los requisitos. 
Requisito funcional #0001 
Nombre: Crear nuevo escudo. 
Descripción: Un usuario registrado podrá crear un escudo nuevo, escogiendo la 
base, particiones y los colores de las mismas. 
Justificación: El usuario registrado que quiere crear un diseño nuevo necesita que el 
escudo tenga una base que esté partida o no y que pueda escoger los colores de 
cada partición. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0002 
Nombre: Guardar escudo. 
Descripción: Un usuario registrado podrá guardar un escudo creado por él y darle un 
título, descripción, historia y hacerlo público o no. 
Justificación: El usuario registrado puede querer seguir diseñando un escudo que 
tenga a medias, o utilizar el diseño como base para otros parecidos y además añadir 
una descripción e historia del diseño. También querrá decidir si su diseño será 
público para todos los usuarios que visiten la página o que sea privado y que nadie 
más que él pueda verlo, descargarlo o modificarlo. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0003 
Nombre: Cargar escudo. 
Descripción: Un usuario registrado podrá cargar un escudo guardado propio o 
público para añadirle decoraciones y guardarlo o descargarlo. 
Justificación: El usuario registrado puede querer seguir trabajando en un diseño que 
tenga a medias o si ha visto algún escudo público que le guste, tomarlo como punto 
de partida de un diseño propio. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0004 
Nombre: Borrar escudo. 
Descripción: Un usuario registrado podrá borrar un diseño de un escudo creado por 
él mismo. 
Justificación: El usuario registrado querrá borrar un diseño que haya guardado si 
decide que no le gusta o por cualquier otro motivo. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0005 
Nombre: Descargar escudo propio. 
Descripción: Un usuario registrado podrá descargar un escudo que esté editando 
con la herramienta. 
Justificación: El usuario registrado querrá descargar su diseño de escudo para tener 
una copia en formato de imagen. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0006 
Nombre: Añadir decoración. 
Descripción: Un usuario registrado podrá añadir una imagen decorativa del catálogo 
de imágenes a su diseño de escudo. 
Justificación: El usuario registrado querrá añadir más elementos decorativos a su 
diseño de escudo por motivos estéticos, históricos, etc. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0007 
Nombre: Modificar decoración. 
Descripción: Un usuario registrado podrá modificar una imagen decorativa 
cambiándole el ángulo, moviéndola sobre el diseño o cambiando su tamaño. 
Justificación: El usuario registrado querrá modificar una imagen decorativa añadida 
por él para que se adapte a su gusto, bien haciéndola más grande o pequeña, 
girándola o colocándola en un punto concreto encima del escudo. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0008 
Nombre: Eliminar decoración. 
Descripción: Un usuario registrado podrá eliminar una imagen decorativa que haya 
en su diseño de escudo. 
Justificación: El usuario registrado querrá eliminar una imagen decorativa si decide 
que no le gusta o por cualquier otro motivo. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0009 
Nombre: Copiar decoración. 
Descripción: Un usuario registrado podrá crear una copia de una imagen decorativa. 
Justificación: El usuario registrado querrá copiar una imagen decorativa que haya 
modificado a su gusto o bien que haya cargado él. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0010 
Nombre: Cambiar capa decoración. 
Descripción: Un usuario registrado podrá colocar una imagen decorativa sobre otra y 
a la inversa. 
Justificación: El usuario registrado querrá poner encima o debajo una imagen 
decorativa sobre otra. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0011 
Nombre: Cargar decoración propia. 
Descripción: Un usuario registrado podrá cargar en el diseño imágenes propias o 
descargadas como imágenes decorativas. 
Justificación: El usuario registrado querrá cargar en el diseño de su escudo una 
imagen decorativa propia ya que el catálogo de la herramienta no la incluye. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0012 
Nombre: Gestionar privacidad del escudo. 
Descripción: Un usuario registrado podrá hacer público o hacer que un escudo 
creado por él deje de serlo. 
Justificación: El usuario registrado querrá publicar o hacer que un escudo deje de ser 
público porque puede cambiar de idea desde el momento que guardó el escudo la 
primera vez. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0013 
Nombre: Consultar escudos públicos. 
Descripción: Un usuario podrá consultar los escudos diseñados que sean públicos de 
otros usuarios y su título, nombre del autor, descripción e historia. 
Justificación: El usuario querrá mirar el resto de diseños bien para coger ideas, para 
ver cuáles son los resultados que puedes obtener utilizando la herramienta, por 
curiosidad, etc. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador, Usuario Anónimo. 
 
Requisito funcional #0014 
Nombre: Descargar escudo público. 
Descripción: Un usuario podrá descargar los diseños públicos creados por los 
usuarios. 
Justificación: El usuario querrá descargar un diseño público porque le ha gustado y 
decide guardar una copia para él. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador, Usuario Anónimo. 
 
Requisito funcional #0015 
Nombre: Gestionar escudo. 
Descripción: Un usuario administrador podrá hacer que un escudo deje de ser 
público y consultar la información de su autor. 
Justificación: El usuario administrador querrá hacer que un escudo deje de ser 
público porque considera que no  es apropiado. 
Partes interesadas: Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0016 
Nombre: Cargar bases y/o particiones. 
Descripción: Un usuario administrador podrá añadir diseños de bases y particiones 
de escudos al catálogo de la herramienta. 
Justificación: El usuario administrador querrá añadir diseños de bases y particiones 
porque considera que aportará un mayor catálogo de diseños de escudos para el 
resto de usuarios. 
Partes interesadas: Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0017 
Nombre: Eliminar bases y/o particiones. 
Descripción: Un usuario administrador podrá eliminar bases y particiones de 
escudos cargadas por él mismo. 
Justificación: El usuario administrador querrá eliminar una base y/o sus particiones 
porque considera que lo que subió no es atractivo, etc. 
Partes interesadas: Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0018 
Nombre: Cargar decoraciones. 
Descripción: Un usuario administrador podrá añadir imágenes decorativas al 
catálogo de la herramienta. 
Justificación: El usuario administrador querrá añadir imágenes decorativas porque 
de esta forma da más variedad de diseños para los usuarios. 
Partes interesadas: Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0019 
Nombre: Eliminar decoraciones. 
Descripción: Un usuario administrador podrá eliminar imágenes decorativas 
cargadas por él mismo o del catálogo de imágenes por defecto. 
Justificación: El usuario administrador querrá eliminar imágenes decorativas 
cargadas por él o del catálogo porque no se ajustan a sus expectativas. 
Partes interesadas: Usuario Administrador. 
 
Requisito funcional #0020 
Nombre: Registrarse. 
Descripción: Un usuario podrá registrarse en la página web. 
Justificación: El usuario querrá registrarse en la web para poder crear sus diseños de 
escudos. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador, Usuario Anónimo. 
 
Requisito funcional #0021 
Nombre: Iniciar sesión. 
Descripción: Un usuario registrado podrá hacer log in en la página web. 
Justificación: El usuario registrado querrá hacer log in en la web para poder crear sus 
diseños de escudos. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
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Requisito funcional #0022 
Nombre: Cerrar sesión. 
Descripción: Un usuario registrado podrá hacer log out en la página web. 
Justificación: El usuario registrado querrá hacer log out en la web porque o bien 
quiere cambiar de cuenta o quiere dejar de estar logueado o cualquier otro motivo. 
Partes interesadas: Usuario Registrado, Usuario Administrador. 
 
 
4.2 Requisitos no funcionales 
En este apartado se definen los requisitos no funcionales del sistema, es decir, las propiedades que 
tiene que tener el sistema. Para definirlos se utilizará la siguiente plantilla: 
 
Requisito no funcional #[Número de requisito no funcional] 
Nombre: [Nombre del requisito] 
Descripción: [Descripción del requisito] 
 
Requisito no funcional #0001 
Nombre: Usable 
Descripción: El sistema tiene que ser fácil de utilizar e intuitivo para el usuario final. 
 
Requisito no funcional #0002 
Nombre: Robusto 
Descripción: El sistema no tiene que permitir la entrada de datos incorrectos por tal 
de no comprometer la integridad del sistema. 
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Requisito no funcional #0003 
Nombre: Fiable 
Descripción: El sistema tiene que estar disponible al menos el 99% del tiempo. 
 
Requisito no funcional #0004 
Nombre: Adaptable 
Descripción: El sistema debe funcionar desde los navegadores web Google Chrome y 
Mozilla Firefox. 
 
Requisito no funcional #0005 
Nombre: Legal 
Descripción: Todas las imágenes del catálogo por defecto del sistema tienen que ser 
libres y de utilización gratuita. 
 
Requisito no funcional #0006 
Nombre: Extensible 
Descripción: El sistema tiene que ser fácilmente extensible. Tiene que ser posible 
añadir fácilmente nuevas funcionalidades o mejorar las existentes. 
 
Requisito no funcional #0007 
Nombre: Libre 
Descripción: El sistema se tiene que desarrollar con código y librerías libres. 
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5 Especificación 
5.1 Diagramas de casos de uso 
Antes de mostrar los diagramas de los casos de uso de la web hay que definir los actores que la 
utilizarán. Para la web de edición de escudos los actores son: usuario anónimo, usuario registrado, 
usuario administrador y usuario. En la imagen 18 puede verse el diagrama de actores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Como se puede observar el usuario registrado y el usuario anónimo comparten las mismas 
funcionalidades que heredan del usuario, la diferencia es que el usuario registrado tiene otras 
funcionalidades que el usuario anónimo no tiene y que el usuario anónimo no tiene más que las que 
hereda. A su vez, el administrador tiene todas las funcionalidades que tiene un usuario registrado y 
algunas más. 
A continuación se detallan todas las funcionalidades de cada tipo de usuario. 
 
 
 
Imagen 18: Diagrama de actores 
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5.1.1 Diagrama de casos de uso del actor usuario 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.1.2 Diagrama de casos de uso del actor usuario registrado 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 19: Diagrama de casos de uso de usuario 
Imagen 20: Diagrama de casos de uso de usuario registrado 
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5.1.3 Diagrama de casos de uso del actor administrador 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2 Descripción de los casos de uso 
La descripción de los casos de uso consiste en especificar la secuencia de acciones, incluyendo 
excepciones, que un sistema puede ejecutar al interaccionar con los actores  para proporcionar un 
valor. A continuación se muestran las descripciones de los casos de uso agrupados según el actor de 
cada caso de uso. Para describirlos se utiliza la siguiente plantilla: 
#[Número de caso de uso]: [Título de caso de uso] 
Descripción [Breve descripción de la ejecución del caso de uso] 
Precondición [Condición que se tiene que cumplir antes de comenzar la ejecución del caso de 
uso] 
Activación [Condición que provoca la ejecución del caso de uso] 
Escenario 
principal 
[Secuencia de acciones e interacciones entre los actores y el sistema] 
Escenarios 
alternativos 
[Alternativas y tratamiento de situaciones anómalas] 
 
Imagen 21: Diagrama de casos de uso de administrador 
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5.2.1 Descripción de los casos de uso del actor usuario 
A continuación se describen los casos de uso que corresponden al actor usuario. Podemos ver su 
diagrama en la imagen 19. 
#0001: Ver galería de escudos 
Descripción El usuario es redirigido a la galería de escudos. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario hace clic sobre el link que lleva a la galería de escudos. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra el conjunto de escudos públicos con sus títulos debajo de 
cada escudo. 
Escenarios 
alternativos 
1a. El sistema no tiene ningún escudo público. 
    1a1. El sistema muestra la página sin ningún escudo.  
 
#0002: Ver escudo 
Descripción El sistema muestra el diseño y los datos del escudo. 
Precondición Hay por lo menos un escudo público en el sistema. 
Activación El usuario hace clic sobre uno de los escudos. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre un pop up1 con los datos del escudo, título, autor, descripción e 
historia. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
 
                                                          
 
1
 Ventana web que emerge después de un determinado evento.  
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#0003: Descargar escudo 
Descripción El sistema descarga una imagen del diseño del escudo. 
Precondición Se ha abierto el pop up que muestra el escudo y su información. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Descargar Escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema descarga una imagen del diseño del escudo con formato png y con 
nombre Escudo. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0004: Registrarse 
Descripción Se crea un nuevo usuario registrado en el sistema. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario hace clic sobre el link que lleva al formulario de registro. 
Escenario 
principal 
1. El sistema redirige al usuario a la página con el formulario de registro. 
2. El usuario introduce los datos de registro. 
3. El sistema da de alta al nuevo usuario. 
Escenarios 
alternativos 
4a. El sistema ya tiene un usuario con el mismo nombre de usuario o email. 
4a1. El sistema avisa al usuario que ya hay un usuario con ese nombre de 
usuario o email. 
4a2. Se vuelve al paso 1. 
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5.2.2 Descripción de los casos de uso del actor usuario registrado 
A continuación se describen los casos de uso que corresponden al actor usuario registrado. Podemos 
ver su diagrama en la imagen 20. 
 
#0005: Iniciar sesión 
Descripción El usuario inicia sesión en el sistema 
Precondición El usuario está registrado en el sistema. 
Activación El usuario accede al formulario de inicio de sesión. 
Escenario 
principal 
1. El usuario escribe su nombre de usuario y contraseña. 
2. El sistema valida los datos introducidos por el usuario. 
3. El sistema inicia la sesión del usuario. 
Escenarios 
alternativos 
4a. El sistema no tiene dado de alta ningún usuario con esas credenciales. 
4a1. El sistema indica al usuario que no existe un usuario con esas 
credenciales. 
4a2. Se vuelve al paso 1. 
 
#0006: Cerrar sesión 
Descripción El usuario cierra sesión en el sistema. 
Precondición El usuario ha iniciado sesión. 
Activación El usuario presiona el botón de cerrar sesión. 
Escenario 
principal 
1. El sistema cierra la sesión del usuario. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0007: Nuevo escudo 
Descripción Se crea un nuevo diseño de escudo. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Nuevo Escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre el pop up de creación de nuevo escudo. 
Escenarios 
alternativos 
1a. El sistema detecta que ya hay un escudo en la zona de edición. 
1a1. El sistema avisa al usuario que ya se está editando un escudo y que si 
desea que éste sea borrado. 
1a2. El usuario presiona el botón Aceptar. 
1a3. Se vuelve al paso 1. 
 
#0008: Seleccionar base 
Descripción Se muestra la previsualización de la base seleccionada. 
Precondición Se ha abierto el pop up de creación de escudo. 
Activación El usuario presiona una de las miniaturas de bases del catálogo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema carga en el área de previsualización la imagen de la base que ha 
seleccionado el usuario. 
2. El sistema muestra un área con las particiones para esa base. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0009: Seleccionar partición 
Descripción Se muestra el escudo partido. 
Precondición Se ha seleccionado una de las bases del catálogo. 
Activación El usuario presiona una de las miniaturas de particiones del catálogo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema carga en el área de previsualización la imagen del escudo partido que 
ha seleccionado el usuario. 
2. El sistema muestra la selección de colores para cada una de las particiones. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0010: Seleccionar colores 
Descripción Se aplica un color seleccionado a la partición correspondiente. 
Precondición Se ha seleccionado una de las particiones del catálogo. 
Activación El usuario selecciona un color del listado. 
Escenario 
principal 
1. El sistema cambia el color de la partición escogida. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0011: Guardar escudo 
Descripción Se guarda el escudo que se está editando en la cuenta del usuario. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Guardar Escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre un pop up con un formulario donde introducir el nombre, 
descripción e historia del escudo y una opción de si éste será público. 
2. El usuario rellena la información y presiona Guardar Escudo. 
3. El sistema guarda el escudo. 
Escenarios 
alternativos 
4a. El sistema ya tiene un escudo guardado con el mismo nombre. 
4a1. El sistema avisa al usuario que ya hay un escudo guardado con el 
mismo nombre. 
 
#0012: Descargar escudo 
Descripción El sistema descarga una imagen del diseño del escudo. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Descargar Escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema descarga una imagen del diseño del escudo con formato png y con 
nombre Escudo. 
Escenarios 
alternativos 
1a. El sistema detecta que no hay ningún escudo en el área de edición. 
1a1. El sistema avisa al usuario de que no hay ningún escudo para 
descargar. 
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#0013: Añadir imagen decorativa 
Descripción Se añade una imagen decorativa al área de edición 
Precondición El catálogo de imágenes decorativas no está vacío. 
Activación El usuario presiona sobre una de las imágenes del catálogo de imágenes 
decorativas. 
Escenario 
principal 
1. El sistema carga la imagen sobre el área de edición. 
 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0014: Cargar imagen decorativa 
Descripción El sistema carga una imagen decorativa del ordenador del usuario. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario ha presionado sobre el botón Seleccionar archivo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre un explorador de archivos. 
2. El usuario busca y selecciona la imagen que desea de su ordenador. 
3. El sistema carga la imagen en el área de edición. 
Escenarios 
alternativos 
4a. El usuario selecciona un archivo que no es una imagen. 
4a1. El sistema avisa al usuario que ha intentado cargar un archivo que no 
es una imagen. 
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#0015: Seleccionar imagen decorativa 
Descripción Se selecciona una imagen decorativa del área de edición. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario hace clic sobre una imagen decorativa del área de edición. 
Escenario 
principal 
1. El sistema dibuja un rectángulo punteado y una línea acabada en punto en el 
extremo superior de la imagen seleccionada. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0016: Mover 
Descripción Mover una imagen decorativa por el área de edición utilizando el ratón. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario mantiene presionado el botón izquierdo del ratón sobre la imagen 
decorativa seleccionada. 
Escenario 
principal 
1. El usuario manteniendo el botón izquierdo, mueve el ratón sobre el área de 
edición. 
2. Mientras el usuario mueve el ratón, el sistema muestra la imagen decorativa 
sobre el puntero. 
3. El usuario suelta el botón izquierdo del ratón. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0017: Escalar 
Descripción Cambiar el tamaño de una imagen decorativa utilizando el ratón. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario mantiene presionado el botón izquierdo del ratón sobre una de las 
esquinas del rectángulo que envuelve la imagen decorativa. 
Escenario 
principal 
1. El usuario manteniendo el botón izquierdo, mueve el ratón sobre el área de 
edición. 
2. Mientras el usuario mueve el ratón, el sistema muestra cómo va cambiando el 
tamaño de la imagen decorativa. 
3. El usuario suelta el botón izquierdo del ratón. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0018: Rotar 
Descripción Rotar una imagen decorativa utilizando el ratón. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario mantiene presionado el botón izquierdo del ratón sobre el punto que 
hay en la línea superior de la imagen. 
Escenario 
principal 
1. El usuario manteniendo el botón izquierdo, mueve el ratón sobre el área de 
edición. 
2. Mientras el usuario mueve el ratón horizontalmente, el sistema muestra cómo 
va cambiando el ángulo de la imagen decorativa. 
3. El usuario suelta el botón izquierdo del ratón. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0019: Copiar 
Descripción Hacer una copia de una imagen decorativa. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario presiona el icono de copiar imagen decorativa. 
Escenario 
principal 
1. El sistema crea una copia exacta de la imagen decorativa seleccionada en el área 
de edición. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0020: Cambiar capa 
Descripción Se cambia la capa a la que pertenece la imagen decorativa. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario presiona uno de los iconos de cambio de capa (Subir elemento o bajar 
elemento). 
Escenario 
principal 
1. El sistema cambia de capa la imagen decorativa seleccionada. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0021: Invertir 
Descripción Se invierte una imagen decorativa. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Invertir Imagen. 
Escenario 
principal 
1. El sistema invierte la imagen decorativa seleccionada, es decir, aplica el efecto 
espejo. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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#0022: Eliminar 
Descripción Se elimina una imagen decorativa del área de edición. 
Precondición Hay una imagen decorativa seleccionada. 
Activación El usuario pulsa el icono de borrado de imagen decorativa. 
Escenario 
principal 
1. El sistema elimina la imagen decorativa del área de trabajo. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0023: Ver escudos públicos 
Descripción Se muestran los escudos del usuario y los escudos públicos del resto de usuarios. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Cargar Escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre un pop up con una división de los escudos del usuario, otra 
división con los escudos públicos del resto de usuario y un área de previsualización 
vacía. 
Escenarios 
alternativos 
1a. El sistema no tiene ningún escudo público o del usuario. 
1a1. El sistema muestra las divisiones de los escudos del usuario o la de los 
escudos públicos vacía y el área de previsualización vacía. 
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#0024: Publicar escudo 
Descripción Se publica el escudo. 
Precondición El usuario ha presionado uno de sus diseños de escudo que era privado. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Publicar el escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema hace público el escudo seleccionado. 
2. El sistema muestra un mensaje al usuario avisándole que su escudo es ahora 
público. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0025: Ocultar escudo 
Descripción Se oculta un escudo. 
Precondición El usuario ha presionado uno de sus diseños de escudo que era público. 
Activación El usuario presiona el botón que pone Ocultar el escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema hace público el escudo seleccionado. 
2. El sistema muestra un mensaje al usuario avisándole que su escudo es ahora 
privado. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0026: Cargar escudo 
Descripción Se carga un escudo en el área de edición. 
Precondición El usuario ha presionado uno de los escudos públicos o un diseño propio. 
Activación El usuario ha presionado el botón de Cargar escudo. 
Escenario 
principal 
1. El sistema carga el escudo en el área de edición. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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5.2.3 Descripción de los casos de uso para el actor administrador 
A continuación se describen los casos de uso que corresponden al actor administrador. Podemos ver 
su diagrama en la imagen 21. 
 
#0027: Cargar bases 
Descripción El usuario es redirigido a la página de carga de bases y particiones. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el link que pone Cargar bases. 
Escenario 
principal 
1. El sistema redirige al usuario a la página de carga de bases y particiones. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
 
#0028: Subir base y particiones 
Descripción Se carga en el sistema una imagen de una base de un escudo y su partición 
correspondiente. 
Precondición El usuario se encuentra en la página de cargar bases y particiones. 
Activación El usuario ha presionado el botón que pone Subiré base y particiones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario escribe el nombre de la base. 
3. El usuario selecciona la imagen de una base de su ordenador. 
4. El sistema carga en el área de previsualización la imagen de la base. 
5. El usuario escribe el nombre de la partición. 
6. El usuario selecciona tantas imágenes de particiones de su ordenador como 
particiones tendrá el escudo. 
7. El sistema carga en el área de previsualización la imagen del escudo partido. 
8. El usuario presiona el botón que pone Subir las imágenes. 
9. El sistema carga las imágenes. 
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Escenarios 
alternativos 
3a. El usuario selecciona un fichero que no es una imagen. 
3a1. El sistema avisa al usuario que el fichero no es una imagen. 
3a2. Vuelta al paso 2. 
6a. El usuario selecciona un fichero que no es una imagen. 
6a1. El sistema avisa al usuario que el fichero no es una imagen. 
6a2. Vuelta al paso 5. 
9a. El usuario no ha introducido el nombre de la base. 
9a1. El sistema avisa al usuario que no ha introducido un nombre para la 
base. 
9a2. El usuario introduce el nombre de la base. 
9a3. Vuelta al paso 7. 
9b. El usuario no ha introducido el nombre de la partición. 
9b1. El sistema avisa al usuario que no ha introducido un nombre para la 
partición. 
9b2. El usuario introduce el nombre de la partición. 
9b3. Vuelta al paso 7. 
9c. El usuario no ha cargado una imagen de la base. 
9c1. El sistema avisa al usuario que no ha cargado ninguna imagen de la 
base. 
9c2. Vuelta al paso 2. 
9d. El usuario no ha cargado ninguna imagen de partición. 
9d1. El sistema carga una base sin particiones. 
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#0029: Subir particiones 
Descripción Se carga en el sistema una imagen de la partición de una base. 
Precondición El usuario se encuentra en la página de cargar bases y particiones. 
Activación El usuario ha presionado el botón que pone Subiré particiones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario selecciona la base del listado de bases. 
3. El sistema carga la imagen de la base en el área de previsualización. 
4. El usuario escribe el nombre de la partición. 
5. El usuario selecciona tantas imágenes de particiones de su ordenador como 
particiones tendrá el escudo. 
6. El sistema carga en el área de previsualización la imagen del escudo partido. 
7. El usuario presiona el botón que pone Subir las imágenes. 
8. El sistema carga las imágenes. 
Escenarios 
alternativos 
5a. El usuario selecciona un fichero que no es una imagen. 
5a1. El sistema avisa al usuario que el fichero no es una imagen. 
5a2. Vuelta al paso 5. 
8a. El usuario no ha introducido el nombre de la partición. 
8a1. El sistema avisa al usuario que no ha introducido un nombre para la 
partición. 
8a2. El usuario introduce el nombre de la partición. 
8a3. Vuelta al paso 6. 
8b. El usuario no ha cargado ninguna imagen de partición. 
8b1. El sistema avisa al usuario que no ha cargado ninguna imagen de 
partición. 
8b2. El usuario carga una imagen de partición. 
8b3. Vuelta al paso 6. 
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#0030: Eliminar particiones 
Descripción El usuario es redirigido a la página de eliminación de bases y particiones. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario presiona el link que pone Eliminar bases. 
Escenario 
principal 
1. El sistema redirige al usuario a la página de eliminación de bases y particiones. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0031: Eliminar base y particiones 
Descripción Se elimina una base y todas sus particiones del sistema. 
Precondición El usuario se encuentra en la página de eliminación de bases y particiones. 
Activación El usuario ha presionado el botón que pone Eliminaré base y particiones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario selecciona una base de la lista. 
3. El sistema carga la imagen de la base en el área de previsualización. 
4. El usuario presiona el botón que pone Eliminar las imágenes. 
5. El sistema elimina la base y todas sus particiones. 
Escenarios 
alternativos 
5a. El usuario no ha seleccionado ninguna base. 
5a1. El sistema avisa al usuario que no seleccionado ninguna base. 
5a2. Vuelta al paso 2. 
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#0032: Eliminar particiones 
Descripción Se elimina una partición para una base determinada del sistema. 
Precondición El usuario se encuentra en la página de eliminación de bases y particiones. 
Activación El usuario ha presionado el botón que pone Eliminaré particiones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario selecciona una base de la lista. 
3. El sistema carga la imagen de la base en el área de previsualización. 
4. El usuario selecciona una partición de la lista. 
5. El sistema carga la imagen del escudo partida en el área de previsualización 
6. El usuario presiona el botón que pone Eliminar las imágenes. 
7. El sistema elimina la base y todas sus particiones. 
Escenarios 
alternativos 
7a. El usuario no ha seleccionado ninguna base. 
7a1. El sistema avisa al usuario que no seleccionado ninguna base. 
7a2. Vuelta al paso 2. 
7a. El usuario no ha seleccionado ninguna partición. 
7a1. El sistema avisa al usuario que no seleccionado ninguna partición. 
7a2. Vuelta al paso 4. 
 
#0033: Cargar decoración 
Descripción Se carga una imagen decorativa en el sistema. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario ha presionado el link que pone Cargar decoraciones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario selecciona un grupo para la decoración y escribe el nombre de la 
imagen decorativa. 
3. El usuario selecciona una imagen decorativa de su ordenador. 
4. El sistema muestra la imagen decorativa en el área de previsualización. 
5. El usuario presiona el botón Subir las imágenes. 
6. El sistema carga la imagen decorativa. 
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Escenarios 
alternativos 
6a. El usuario no ha seleccionado un grupo para la decoración. 
6a1. El sistema avisa al usuario de que no ha seleccionado un grupo para la 
decoración. 
6a2. El usuario escoge el grupo de la decoración. 
6a3. Vuelta al paso 5. 
6b. El usuario no ha escrito un nombre para la imagen decorativa. 
6b1. El sistema avisa al usuario que no ha escrito ningún nombre para la 
imagen decorativa. 
6b2. El usuario escribe un nombre para la imagen decorativa. 
6b3. Vuelta al paso 5. 
6b. El usuario no ha seleccionado una imagen decorativa. 
6b1. El sistema avisa al usuario que no ha seleccionado una imagen 
decorativa  
6b2. El usuario selecciona una imagen decorativa de su ordenador. 
6b3. Vuelta al paso 5. 
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#0034: Eliminar decoración 
Descripción Se elimina una imagen decorativa en el sistema. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario ha presionado el link que pone Eliminar decoraciones. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra un formulario y un área de previsualización. 
2. El usuario selecciona un grupo de decoraciones. 
3. El usuario selecciona una imagen decorativa de la lista. 
4. El sistema muestra la imagen decorativa en el área de previsualización. 
5. El usuario presiona el botón Eliminar las imágenes. 
6. El sistema elimina la imagen decorativa. 
Escenarios 
alternativos 
6a. El usuario no ha seleccionado un grupo de decoraciones. 
6a1. El sistema avisa al usuario de que no ha seleccionado un grupo de 
decoraciones. 
6a2. El usuario escoge el grupo de decoraciones. 
6a3. Vuelta al paso 3. 
6b. El usuario no ha seleccionado una imagen decorativa. 
6b1. El sistema avisa al usuario que no ha seleccionado una imagen 
decorativa. 
6b2. El usuario selecciona una imagen decorativa de la lista. 
6b3. Vuelta al paso 4. 
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#0035: Gestionar escudos 
Descripción Se muestran los escudos públicos. 
Precondición Ninguna. 
Activación El usuario ha presionado el botón de Gestionar escudos. 
Escenario 
principal 
1. El sistema abre un pop up con una división con los escudos públicos, un área de 
previsualización y tres campos, título, autor y email. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
 
#0036: Ocultar escudo 
Descripción Se oculta un escudo que era público. 
Precondición El usuario ha presionado el botón Gestionar escudos. 
Activación El usuario ha presionado uno de los escudos públicos del listado. 
Escenario 
principal 
1. El sistema muestra la imagen del escudo en el área de previsualización y los 
datos de título, autor y email del escudo. 
2. El usuario presiona el botón que pone Ocultar escudo. 
3. El sistema pone ese escudo como oculto. 
Escenarios 
alternativos 
Ninguno. 
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6 Diseño arquitectónico 
6.1 Arquitectura de la aplicación 
El patrón arquitectónico que se ha aplicado para crear el sistema web es la Arquitectura en tres 
capas. La arquitectura en tres capas consiste en dividir el sistema en una capa de presentación, una 
de dominio y otra de datos. Para la web, aplicando la arquitectura, el resultado es la Imagen 22. 
 
 
Imagen 22: Arquitectura en tres capas de la aplicación 
 
A continuación se detalla el funcionamiento de cada capa: 
 Capa de presentación: El usuario interactúa con esta capa. Se encarga de capturar todos los 
eventos generados por el usuario y de mostrar la información que proviene de la capa de 
dominio. Como se puede observar en la Imagen 22, la capa de presentación está formada por 
la parte del navegador del cliente y parte del servidor, esto es porque el servidor se encarga 
de generar las vistas y los navegadores de los usuarios se encargan de ejecutarlas. 
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 Capa de dominio: Esta capa recibe las peticiones generadas en la capa de presentación y 
sirve de canal entre la capa de presentación y la capa de datos. Se encarga de recibir de la 
capa de presentación la información generada por el usuario y de enviarla a la capa de datos 
para que ésta la almacene, y de pedir la información necesaria a la capa de datos y enviarla a 
la capa de presentación para que la muestre al usuario. 
 Capa de datos: Esta capa se encarga de la persistencia de los datos de la aplicación. Para 
nuestra web está formada por una base de datos y por un sistema de ficheros. 
 
6.2 Capa de presentación 
6.2.1 Diseños externos 
La capa de presentación se encarga de mostrar la información que recibe de la capa de dominio al 
usuario y de gestionar su interacción mediante eventos. A continuación se muestran los diseños de 
las páginas de la aplicación dividido entre usuario registrado y usuario administrador, ya que este 
último tiene a su disposición más funcionalidades. 
 
Páginas usuario registrado 
 
Imagen 23: Página de inicio o Home 
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Imagen 24: Galería de escudos 
 
 
Imagen 25: Pop Up de escudo de la galería 
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Imagen 26: Herramienta de edición de escudos 
 
 
Imagen 27: Pop Up de Nuevo escudo 
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Imagen 28: Pop Up de Guardar escudo 
 
 
Imagen 29: Pop Up de Cargar escudo 
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Páginas usuario administrador 
 
 
Imagen 30: Pop Up de Gestionar escudos 
 
 
Imagen 31: Página para cargar bases y/o particiones 
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Imagen 32: Página para eliminar bases y/o particiones 
 
 
Imagen 33: Página para cargar decoraciones 
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Imagen 34: Página para eliminar decoraciones 
 
Como se ha podido observar en las imágenes, se ha procurado darles un diseño atractivo para los 
usuarios, aunque dada mi nula experiencia en diseño web no se puede comparar con grandes 
diseños de páginas importantes como puede ser Facebook o Amazon. Otra característica que se ha 
aplicado a las páginas es que éstas fueran usables, es decir, que fuera fácil para el usuario llevar a 
cabo la función que desea,  por ejemplo, si quiere crear un escudo nuevo que tenga la opción a la 
vista y que en pocos pasos pueda hacerlo. 
Hay que destacar el uso de pop ups para ciertas funcionalidades, en las imágenes 25, 27, 28, 29 y 30. 
El uso de pop ups está pensado para que el usuario tenga que cargar nuevas páginas el mínimo 
número de veces posible y así hacer el diseño de escudos más cómodo y rápido. 
Un tema de gran importancia en el diseño web es la resolución de pantalla desde donde se 
visualizará la web, ya que si se hace el diseño para pantallas grandes al visualizarlo en una pantalla 
más pequeña el diseño quedará destrozado. Para ello busqué cuáles eran las resoluciones de 
pantalla más comunes en el año 2014, los resultados son los mostrados en la tabla de la Imagen 35. 
Se puede observar que el 31% de navegadores se visualizan en una resolución de pantalla de 
1366x768, gracias a este dato ya podía saber cuáles debían ser las medidas de anchura y de altura 
que el diseño de las páginas debían tener para que en la gran mayoría de resoluciones se pudieran 
visualizar correctamente. 
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Imagen 35: Tabla de uso de resoluciones de pantalla (11) 
 
6.2.2 Mapas navegacionales 
La aplicación está dividida en diferentes páginas, a continuación se pueden ver los modelos 
navegacionales de las diferentes páginas de la aplicación. Se ha dividido en tres mapas 
navegacionales diferentes, uno corresponde a la galería de escudos entrando desde la página 
principal, otro es el mapa de la herramienta de edición y los diferentes pop ups que pueden abrirse y 
el último corresponde al mapa navegacional de las funciones de administración del sistema. 
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Imagen 36: Mapa navegacional de Galería 
 
 
Imagen 37: Mapa navegacional de la herramienta de edición 
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Imagen 38: Mapa navegacional de las funciones de administración 
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6.3 Capa de dominio 
Esta capa es la que recibe las peticiones desde la capa de presentación, las ejecuta y las envía a la 
capa de datos y cuando es necesario recibe la información de la capa de datos, la procesa y la envía 
de vuelta a la capa de presentación. A parte de esta función tiene otra y es la de generar parte de la 
capa de presentación. Esta capa se encuentra en el servidor web. 
Como las características del proyecto no han hecho necesario la utilización de la programación 
orientada a objetos no se incluye ningún diagrama de clases, sino que en el capítulo de 
Implementación se detallará el contenido de la capa de dominio. 
 
6.3.1 Modelo conceptual 
Pese a que la capa de dominio no utiliza orientación a objetos, sí que se puede dibujar su modelo 
conceptual. 
 
Imagen 39: Modelo conceptual del sistema web 
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6.4 Capa de datos 
La capa de datos es la encargada de almacenar los datos del sistema y de acceder a ellos. En el caso 
de esta aplicación la capa de datos está compuesta por una base de datos y por un sistema de 
ficheros. 
6.4.1 Diseño de la base de datos 
La base de datos del sistema es simple, ya que solo es necesario guardar los escudos y sus datos 
relevantes. A continuación se puede ver el esquema de la base de datos, Imagen 39. 
 
 
Imagen 40: Esquema de la base de datos 
 
En la tabla Escudo se guardará toda la información referente a un escudo. Un escudo está definido 
por el usuario que lo crea (userId) y por el nombre que le den al escudo (titulo), además tiene 
información como una descripción e historia del escudo que se almacenan en descripción e historia 
respectivamente. El campo src almacena la ruta relativa donde se encuentra la imagen del escudo en 
el sistema de ficheros, public es el campo que indica si un escudo es público o privado y email es el 
email del usuario que se guarda, para que el administrador pueda consultarlo al gestionar los 
escudos. 
Todo lo referente a la gestión de datos de los usuarios se hace de forma automática gracias a la 
externalización de la gestión de usuarios a Joomla y por consiguiente no se añade el esquema de la 
base de datos de Joomla, porque se genera automáticamente al instalar el framework en el servidor. 
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6.4.2 Sistema de ficheros 
Los diseños de los escudos de los usuarios también se almacenarán en el sistema de ficheros del 
servidor. Cada usuario tiene un directorio con su nombre donde se guardan sus escudos.  
Por ejemplo, el usuario con nombre usuarioTest, tendrá el siguiente sistema de ficheros: 
 /img/users/usuarioTest: En este directorio, el usuarioTest, tendrá almacenadas tanto 
las imágenes de los escudos públicos como las de los privados. 
 
 
En el directorio usuarioTest tendrá almacenadas tanto las imágenes de los escudos públicos 
como las de los privados. 
 
En el sistema de ficheros también se almacenarán las imágenes de bases, particiones e 
imágenes decorativas que el usuario administrador cargue en el sistema. El sistema de ficheros 
para ello es el siguiente: 
 /img/admin/bases: Aquí estarán guardadas todas las imágenes de bases que haya 
cargado el administrador. 
 /img/admin/particiones: Aquí estarán guardadas todas las imágenes de particiones 
bajo el directorio correspondiente a la base a la que pertenecen. En el apartado de 
implementación se detallarán los motivos. 
 /img/admin/miniaturas: Aquí estarán guardadas todas las imágenes de miniaturas de 
escudos partidos bajo el directorio correspondiente a la base a la que pertenecen. En el 
apartado de implementación se detallarán los motivos. 
 /img/admin/decoraciones: Aquí estarán guardadas todas las imágenes decorativas bajo 
el directorio correspondiente al grupo al que pertenecen. 
 
6.5 Arquitectura física 
6.5.1 Modelo de despliegue 
El modelo de despliegue es la representación gráfica de los componentes físicos necesarios para 
desplegar y poner en ejecución la aplicación web. En la Imagen 41, puede observarse el modelo de 
despliegue de la aplicación. Los componentes son: 
 Navegador: Es el cliente que se comunica con la aplicación mediante protocolo HTTP. 
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 Joomla: Framework instalado en el servidor web que contiene la aplicación añade la gestión 
de usuarios, entre otras funcionalidades. 
 Aplicación Edición Escudos: Aplicación que contiene toda la lógica del proyecto referente a 
la edición de escudos, desarrollado independiente a la plataforma Joomla. 
 MySQL Database: Base de datos que contiene los datos del framework Joomla y de la 
aplicación de edición de escudos. 
 
Imagen 41: Modelo de despliegue 
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7 Implementación 
7.1 Tecnología 
La decisión de las tecnologías a utilizar para implementar la página web es de vital importancia 
porque ello determinará las características tanto del lado del cliente como del lado del servidor. A 
continuación se detallan las tecnologías utilizadas para el cliente, servidor y las herramientas 
utilizadas para implementar. 
 
7.1.1 Tecnología lado del cliente 
7.1.1.1 HTML 
El lenguaje HTML se ha utilizado para definir las estructuras y el contenido de las diferentes páginas. 
Por ejemplo, dónde hay que añadir una imagen, un listado de las imágenes decorativas, etc. En la 
Imagen 42, se puede observar un fragmento de código de la aplicación, que serían los botones de la 
Imagen 43 después de que el navegador del cliente interprete el código.  
 
Imagen 42: Ejemplo de código HTML 
 
 
Imagen 43: Botones en HTML interpretados 
 
7.1.1.2 CSS 
CSS se ha utilizado para definir el diseño de las páginas que se han generado a partir del código 
HTML. CSS nos permite separar el estilo que se aplica a la estructura generada del código HTML. CSS 
añade la característica de adaptabilidad y extensibilidad porque con unos pocos documentos CSS 
podemos dar estilo a toda la página y modificándolos podemos cambiar el estilo de toda la página 
web. En la Imagen 44 podemos ver un ejemplo de código CSS que se ha utilizado en la aplicación. 
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Imagen 44: Ejemplo de código CSS 
 
7.1.1.3 JavaScript 
JavaScript se ha utilizado para añadir funcionalidades a la estructura estática generada por el código 
HTML, por ejemplo, en HTML definimos un botón, con CSS le damos un estilo y con JavaScript le 
damos la funcionalidad que deseamos cuando el botón se presione. 
Un punto interesante de JavaScript es la implementación del Document Object Model (DOM). DOM 
lo que nos proporciona es el acceso a los elementos creados por HTML y nos permite también 
modificarlos. En resumen, nos permite acceder y modificar el contenido, la estructura y el estilo de 
los elementos HTML. 
En conclusión, JavaScript nos ha permitido modificar el contenido de la página de forma dinámica y 
sin necesidad de tener que recargarla. Además se ha utilizado para implementar la herramienta de 
edición de escudos y de esta forma ahorrar el máximo número de peticiones al servidor haciendo la 
herramienta rápida y cómoda de utilizar para el usuario. En la Imagen 45 se puede ver un fragmento 
de código JavaScript que da la funcionalidad de descargar el escudo que se está diseñando en la 
herramienta. 
 
 
Imagen 45: Ejemplo de código JavaScript 
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7.1.1.4 jQuery 
jQuery es una biblioteca de JavaScript que su función es la misma que la de JavaScript, pero la 
diferencia es que se necesita mucho menos código para hacer lo mismo. Para utilizar jQuery 
simplemente hay que importar la librería a nuestro código. En la Imagen 46, se puede ver un ejemplo 
de código JavaScript y de jQuery que recuperan el elemento HTML con identificador mainCanvas. 
 
Imagen 46: Comparación de JavaScript y jQuery 
 
7.1.1.5 Canvas 
Canvas más que una tecnología es un elemento de HTML incorporado en la versión 5, pero es de 
gran importancia en el proyecto que merece una breve explicación. La principal función de canvas es 
la de dibujar imágenes gráficas en caliente, es decir, sin necesidad de tener que recargar la página. 
Además canvas tiene funciones propias para dibujar objetos geométricos y añadir imágenes. 
Actualmente la mayoría de navegadores tienen soporte con HTML5 y por consiguiente con canvas. 
En la Imagen 47 se puede observar la definición del elemento HTML canvas. 
 
 
Imagen 47: Elemento Canvas 
 
En la aplicación web, el área de trabajo donde se diseñarán los escudos heráldicas será un elemento 
canvas sobre el que se irán añadiendo la base del escudo partido y las diferentes imágenes 
decorativas y donde están se irán modificando dinámicamente. 
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7.1.2 Tecnología lado del servidor 
7.1.2.1 Xampp 
Xampp es una distribución libre y gratuita del servidor web Apache, lo interesante de utilizar xampp 
es que viene preparado con varios módulos como son PHP, MySQL, Filezilla, etc. Esto facilita al 
administrador la necesidad de tener que ir instalando uno a uno los componentes de un servidor 
Apache limpio.  
La función del servidor web es la de recibir las peticiones generadas por el usuario a través de su 
navegador web, procesarlas y devolver la respuesta al cliente. La decisión de utilizar Xampp, es 
porque es libre, gratuito y muy popular, por lo que encontrar información sobre él resulta sencillo. 
 
7.1.2.2 PHP 
PHP se utiliza como lenguaje de programación del lado del servidor. Su función es la de generar 
partes de las páginas de forma dinámica que con HTML no podríamos. Un ejemplo de esto es 
visualizar todos los escudos que hay públicos en la base de datos. Otra función de PHP es la de recibir 
información del cliente y procesarla para ejecutar código SQL, por ejemplo, cuando un usuario 
guarda uno de sus diseños de escudo. Y por último también se utiliza PHP para gestionar toda la 
parte del sistema de ficheros del servidor web, cargar imágenes, eliminar, etc. 
En la Imagen 48 se puede ver un ejemplo de código PHP encargado de generar código HTML que 
visualiza un apartado con las diferentes imágenes de bases de escudos encontradas en el sistema de 
ficheros. 
 
 
Imagen 48: Ejemplo de código PHP 
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7.1.2.3 MySQL 
MySQL es el sistema de gestión de bases de datos relacional que se utiliza en el sistema. La decisión 
de utilizar MySQL es porque es libre, compatible con PHP y porque es sencillo encontrar información. 
7.1.2.4 Joomla 
Joomla es un framework de gestión de contenidos que permite desarrollar webs dinámicas e 
interactivas. También permite crear, modificar y eliminar contenido del sitio web de forma sencilla a 
través de un panel de administración. La decisión de utilizar Joomla, viene dada por uno de los 
objetivos del proyecto.  
Es importante remarcar que se ha utilizado Joomla solo para la gestión externa de los usuarios, el 
resto de la aplicación ha sido desarrollada de forma independiente al framework. 
7.1.3 Otras tecnologías 
 Sublime Text 2 
Sublime Text 2 es un editor de texto para programadores que soporta los lenguajes más 
utilizados, desde Java hasta HTML, JavaScript, etc. 
El programa se ha utilizado para programar toda la aplicación. 
 GIMP 
GIMP es un editor de imágenes de código libre. 
Se ha utilizado para editar las imágenes de la web. 
 
7.2 Detalles de la implementación 
7.2.1 Implementación del área de trabajo 
Como se ha comentado anteriormente el área de trabajo es un elemento canvas de HTML5, en la 
Imagen 49, se puede ver el elemento canvas resaltado de color amarillo. Canvas por defecto tiene 
unas determinadas funciones como son añadir imágenes al elemento o crear dibujos geométricos, 
pero hay otras como son mover, escalar o rotar una imagen que no las tiene. Por lo tanto si quería 
que los usuarios pudieran modificar las imágenes que habían añadido al diseño había que añadir el 
código JavaScript necesario para dar estas funcionalidades. Investigando y poniendo en práctica lo 
aprendido de JavaScript acabé consiguiendo algunas de las funcionalidades como mover una imagen 
sobre canvas, pero el resultado era poco visual y atractivo para los usuarios, ya que no se veía la 
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transición continua de la imagen mientras se movía sobre canvas, por lo que me decidí a buscar una 
librería que me proporcionara esta funcionalidad. 
FabricJS es una librería JavaScript que mejora y simplifica la utilización de las funcionalidades que da 
por defecto canvas. FabricJS se ha utilizado en el proyecto para aportar las funcionalidades de rotar, 
escalar, mover, copiar, eliminar y cambiar de capa una imagen decorativa. Se decidió utilizar esta 
librería porque aparte de proporcionar las funcionalidades necesarias, está bajo licencia MIT, que 
permite su utilización por otra gente de manera gratuita. 
En la Imagen 50, podemos ver un fragmento de código JavaScript utilizando la librería FabricJS. En el 
ejemplo, se ve como se crea un objeto fabric a partir de un elemento canvas de HTML, y 
simplemente con ir añadiendo las imágenes a mainCanvas ya se les dotará de las funcionalidades de 
rotar, escalar y mover por defecto. La función mirrorImage está creada para dotar de la funcionalidad 
de invertir una imagen, esta función utiliza las funciones provistas por la librería para hacer el efecto 
espejo sobre la imagen. 
 
 
 
Imagen 49: Área de trabajo 
 
  Página 90 de 154 
 
Imagen 50: Ejemplo de utilización de FabricJS 
 
7.2.2 Creación de un nuevo escudo 
La creación de un nuevo escudo se hace a través de la unión de varias imágenes, para explicar el 
algoritmo se utilizará un ejemplo. El usuario decide crear un nuevo escudo con la base partida de la 
Imagen 51. 
 
Imagen 51: Escudo Polaco Partido 
 
El sistema, de forma oculta al usuario, compone el escudo de la Imagen 51 utilizando las imágenes 52 
y 53 que tiene guardadas en su sistema de ficheros y que tiene una estructura determinada para que 
pueda construir los escudos. La aplicación coloca primero la imagen 52 y después la imagen 53 justo 
encima, creando el efecto de parecer una sola imagen cuando en realidad son dos, una puesta sobre 
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la otra. Por ello las imágenes de las bases y de las particiones deben tener el mismo tamaño, para 
que encajen perfectamente una sobre otra y no se note el efecto de superposición. 
El motivo de crear los escudos de esta forma viene dado por el algoritmo de cambio de color, que 
funciona recorriendo todos los píxeles de la imagen y aplicando el cambio de color a todos los píxeles 
que no son transparentes. Por lo tanto si es una imagen del escudo ya partido cambiaría todos los 
colores del escudo y no de la partición solo. La elección de este algoritmo de cambio de color viene 
dado porque canvas no tiene ninguna funcionalidad de cambio de color y porque era impensable 
crear todas las variaciones de colores posibles para el catálogo de escudos. 
 
 
Imagen 52: Base Escudo Polaco 
 
 
Imagen 53: Partición del escudo polaco 
 
El sistema de ficheros para el catálogo por defecto está estructurado de la siguiente manera para que 
la aplicación sea capaz de formar las imágenes de los escudos: 
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 /img/bases: Aquí se guardan las imágenes de las bases de los escudos que tiene el catálogo 
por defecto. En el ejemplo se guardaría así: /img/bases/Polaco.png. 
 /img/miniaturas: Aquí se guardan las imágenes del escudo compuesto, es decir, la Imagen 
51 estaría guardada bajo una carpeta con el nombre del escudo. En el ejemplo estaría 
guardado así: /img/miniaturas/Polaco/Partido1.png. Las miniaturas contienen un número al 
final que indica el número de particiones menos una, ya que la base cuenta como una 
partición. 
 /img/particiones: Aquí se guardan las imágenes de las particiones, es decir, la Imagen 53 
estaría guardada  bajo una carpeta con el nombre del escudo. En el ejemplo estaría guardado 
así: /img/particiones/Polaco/Partido1.png. Es importante que la miniatura y la partición 
tengan el mismo nombre para que el sistema sepa encontrar las imágenes. La imagen de la 
partición tiene un número que corresponde al número de partición que es, por ejemplo si el 
escudo estuviera partido en 3 partes, habría otra imagen que se llamaría Partido2.png. 
En el caso de las bases y particiones cargadas en el sistema por el usuario administrador se guardan 
bajo la misma estructura, pero todo en un directorio específico llamado admin, para que en caso de 
que el administrador suba imágenes no interfiera en el catálogo de imágenes por defecto. 
Finalmente, cuando el usuario presiona el botón Crear forma, mediante funciones JavaScript  unimos 
las dos imágenes como si fueran una sola. 
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8 Plan de pruebas 
El plan de pruebas está dividido en dos, por un lado se hacían pruebas durante el transcurso del 
desarrollo del sistema y por el otro se hacían pruebas cuando se terminaban de implementar partes 
más grandes de la aplicación. 
Las pruebas durante el desarrollo de la aplicación consistían en ir escribiendo código que ofrecía 
funcionalidades lo suficientemente grandes como para probarlas. Por ejemplo, si añadía un evento al 
presionar un botón comprobaba que al presionar el botón me escribía por consola algún mensaje 
avisándome que se estaba ejecutando la llamada al evento, o que me mostrase por consola el 
resultado de la función que se había ejecutado para comprobar que es el comportamiento esperado. 
La gran mayoría de estas pruebas venían por mi gran desconocimiento de los lenguajes de 
programación web y de las librerías nuevas que iba incluyendo. 
Las pruebas más grandes se hacían conforme se iban completando funcionalidades más grandes y 
que estaban formadas por otras funcionalidades más pequeñas ya testeadas. Por ejemplo, una vez 
terminada el área de trabajo donde se editan los escudos, se le sometía a diferentes pruebas, mover 
una imagen decorativa fuera del área de trabajo, hacerla demasiado grande como para que se 
visualice entera, etc.  
Otro método de prueba, aparte de testearlo yo mismo, ha sido dejar que el director del proyecto 
probara las funcionalidades y de esta forma encontraba fallos que ni a mí se me habían ocurrido a 
probar. A parte del director del proyecto también se ha dejado probar a usuarios que no han 
participado en el desarrollo de la aplicación. 
Los tipos de pruebas eran dos, se probaban las funcionalidades previstas y también se hacían 
pruebas de casos poco habituales que no corresponden con la utilización normal de la aplicación. Un 
ejemplo del segundo tipo de pruebas sería intentar guardar un escudo sin nombre, intentar guardar 
un escudo con un nombre de otro escudo ya guardado, etc. 
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9 Conclusiones 
La vida de este proyecto empezó el último cuatrimestre que cursaba asignaturas, debía escoger un 
proyecto o un profesor que me propusiera uno y se me acababa el tiempo. En aquel momento 
estaba haciendo la asignatura de Diseño de Sistemas de Información que la daba Enric Mayol, y al ver 
la forma que tenía de trabajar y su forma de ser, decidí que él era un buen candidato a director de mi 
proyecto. Estuvimos hablando sobre posibles proyectos, y como yo prefería un tema relacionado con 
web, acabó proponiéndome el tema del que va el proyecto, crear una web para diseñar escudos 
heráldicos. 
Mis conocimientos sobre diseño de escudos heráldicos eran nulos y de desarrollo web sabía un poco 
más, así que los inicios del proyecto pintaban duros. Y así fue, he tenido que dedicar horas del 
proyecto a documentarme sobre cómo hacer cosas tan sencillas como recuperar el valor de un 
campo de texto al presionar un botón. Pero después de ver el resultado del proyecto quedo 
satisfecho, porque comparo lo que sabía en el momento de empezar a trabajar en él con lo que 
ahora se y me doy cuenta que he aprendido mucho, pero también me doy cuenta de que me queda 
muchísimo más por aprender y en un futuro no descarto dedicarme a ello profesionalmente. 
No sólo he adquirido conocimientos técnicos, también he aprendido a saber cuantificar el trabajo 
que tengo que dedicar para llevar a cabo diferentes tareas, a tener muy en cuenta que si se quiere 
hacer una web pública hay que cuidar mucho que las imágenes que la componen sean de uso libre, 
que los escudos heráldicos tienen un diseño concreto porque quieren explicar o decir algo y un largo 
etcétera. 
Ha habido momentos duros durante el proyecto, tardes enteras arreglando bugs o buscando 
información sobre cómo hacer cosas. Había días que necesitaba fuerza de voluntad para, después de 
llegar de trabajar, sentarme en mi escritorio y continuar trabajando. Pero también había momentos 
buenos, momentos en los que después de varios días desarrollando una parte del proyecto, al final 
todo funcionaba como esperaba. 
Para acabar, me considero satisfecho con el resultado final del proyecto ya se han logrado cumplir 
todos los objetivos.  
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10 Líneas de futuro 
El proyecto ha cumplido con los objetivos propuestos al principio, pero pese a eso hay muchas 
maneras de ampliarlo. A continuación se presentan algunas: 
 Añadir las normas de la heráldica: El proyecto se puede ampliar añadiendo toda la lógica 
para que la herramienta tenga en cuenta las normas de la heráldica. Por ejemplo, si un 
usuario intentara añadir una imagen decorativa de color metálico sobre una partición de 
color no metálico que le avisara que no está permitido por la normativa heráldica. 
 Juego para niños: Una manera de acercar a los niños a los temas relacionados con la 
heráldica sería convertir la página web en un juego para niños. Se podría añadir un sistema 
de niveles donde tuvieran que cumplir algunos objetivos, como diseñar un escudo partido 
con fondo de color de oro y un león como decoración, y fueran ganando puntos con ellos. 
Añadiendo también un sistema de puntuaciones para los niños y una opción de diseño libre 
para ellos. En el caso que se hiciera como un juego, sería muy interesante cambiar el diseño 
de la web y darle un toque más infantil y divertido. 
 Mejora del diseño visual: Aunque he puesto todo mi empeño en dejar un aspecto visual 
bonito en la web, es obvio que no se puede comparar con otros diseños de webs, por eso 
estaría bien en un futuro hacer un nuevo diseño que resulte más agradable visualmente para 
los usuarios. 
 Implementar la herramienta con Joomla: Una decisión del proyecto fue hacerla de manera 
independiente a Joomla, así que puede ser un trabajo futuro utilizar todas las herramientas 
que proporciona Joomla para crear módulos personalizados y a través de esto tener la 
herramienta de edición creada e integrada al cien por cien con el Framework Joomla. 
 Gestión de usuarios propia: Los objetivos del proyecto incluían que la gestión de los usuarios 
fuera externa a través de Joomla. También se puede ampliar haciendo toda la parte de 
gestión de usuarios independiente del framework y hacer la página de registro, inicio de 
sesión y cerrar sesión, esto también incluye modificar la base de datos actual y añadir todo lo 
referente a los datos de los usuarios. 
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12 Anexos 
12.1 Manual de usuario 
12.1.1 Manual de usuario registrado 
A continuación se muestran cómo llevar a cabo todas las funcionalidades disponibles para un usuario 
registrado. 
 
12.1.1.1 Detalles de la interfaz 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Home: Link que redirige a la página principal de la web Joomla. 
2. Galería: Link que redirige a la página que contiene la galería de escudos. 
3. Editor: Link que redirige a la página que contiene la herramienta de edición de escudos. 
4. Nuevo Escudo: Botón que abre el pop up de creación de un escudo. 
5. Guardar Escudo: Botón que abre el pop up de guardar un escudo. 
6. Cargar Escudo: Botón que abre el pop up de cargar escudos propios y públicos. 
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7. Descargar Escudo: Botón que descarga la imagen del escudo que se está editando en el área 
de trabajo. 
8. Eliminar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la elimina del área de 
trabajo. 
9. Subir Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la sube una capa en el área de 
trabajo. 
10. Bajar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la baja una capa en el área de 
trabajo. 
11. Copiar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen crea una copia en el área de 
trabajo. 
12. Cargar Imagen Decorativa: Botón que abre una ventana de navegación del sistema de 
ficheros del ordenador del usuario para que elija una imagen y se cargue en el área de 
trabajo. 
13. Imagen Decorativa: Imágenes decorativas que al presionar sobre ellas se añaden al área de 
trabajo. 
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12.1.1.2 Crear Nuevo Escudo 
 
1. Presionar el botón Nuevo Escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Presionar sobre una imagen de una base en el apartado de Formas. 
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3. Presionar sobre una de las imágenes de particiones en el apartado Particiones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Seleccionar los colores de cada partición, presionando sobre el recuadro al lado de cada 
partición. 
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5. Seleccionar el color de la lista de colores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Una vez seleccionados los colores, presionar el botón Crear forma. 
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12.1.1.3 Añadir Imagen Decorativa 
 
Cuando ya tenemos el escudo en nuestra área de trabajo, podemos empezar a añadir imágenes 
decorativas. 
1. Presionar sobre una de las imágenes decorativas del catálogo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Presionar sobre la nueva imagen añadida en el área de trabajo para poder modificarla. 
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12.1.1.4 Guardar Escudo 
 
Una vez creado un escudo podemos guardarlo con un título, descripción, historia y publicarlo o 
hacerlo privado. 
1. Presionar el botón Guardar Escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Introducir un título, descripción, historia y marcar la opción Público  si se desea que el escudo 
sea público. 
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3. Presionar el botón Guardar escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Finalmente, aparecerá un pop up avisando que se ha guardado correctamente el escudo. 
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12.1.1.5 Cargar Escudo 
 
En vez de crear un escudo desde cero, podemos cargar un diseño que hayamos guardado o uno que 
sea público de otro usuario. 
1. Presionar el botón de Cargar Escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Seleccionar el escudo del apartado Mis Escudos o del apartado Escudos Públicos. 
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3. Presionar el botón Cargar escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Finalmente, el escudo aparecerá en el área de trabajo. 
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12.1.1.6 Descargar escudo 
 
1. Presionar el botón Descargar Escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. La imagen del escudo se descargará con nombre Escudo.png. 
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12.1.1.7 Cargar imagen decorativa 
 
1. Presionar el botón Seleccionar archivo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Navegar hasta el directorio donde se encuentra la imagen, seleccionarla y presionar el botón 
Abrir. 
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3. Finalmente, la imagen se carga en el área de trabajo. 
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12.1.1.8 Publicar/Ocultar escudo 
 
1. Presionar el botón Cargar escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Presionar sobre la imagen del escudo, del apartado Mis Escudos que se desea hacer público o 
privado. 
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3. Presionar sobre el botón Ocultar el escudo o Publicar el escudo, según si se desea hacerlo 
público o privado. 
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4. Finalmente, nos mostrará un pop up informándonos que la acción se ha hecho con éxito. 
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12.1.1.9 Borrar escudo 
 
1. Presionar sobre el botón Cargar Escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Presionar sobre el escudo, del apartado Mis Escudos, que se desea borrar. 
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3. Presionar sobre el botón Borrar el escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Finalmente, nos mostrará un pop up informándonos que el escudo ha sido eliminado. 
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12.1.2 Manual de usuario administrador 
A continuación se muestran cómo llevar a cabo todas las funcionalidades disponibles para un usuario 
administrador. 
 
12.1.2.1 Detalles de la interfaz 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Home: Link que redirige a la página principal de la web Joomla. 
2. Galería: Link que redirige a la página que contiene la galería de escudos. 
3. Editor: Link que redirige a la página que contiene la herramienta de edición de escudos. 
4. Cargar Bases: Link que redirige a la página que contiene el formulario para cargar bases y 
particiones al sistema. 
5. Eliminar Bases: Link que redirige a la página que contiene el formulario para eliminar bases y 
particiones del sistema. 
6. Cargar Decoraciones: Link que redirige a la página que contiene el formulario para cargar 
imágenes decorativas al sistema. 
7. Eliminar Decoraciones: Link que redirige a la página que contiene el formulario para eliminar 
imágenes decorativas del sistema. 
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8. Nuevo Escudo: Botón que abre el pop up de creación de un escudo. 
9. Guardar Escudo: Botón que abre el pop up de guardar un escudo. 
10. Cargar Escudo: Botón que abre el pop up de cargar escudos propios y públicos. 
11. Descargar Escudo: Botón que descarga la imagen del escudo que se está editando en el área 
de trabajo. 
12. Gestionar Escudos: Botón que abre el pop up para gestionar los escudos públicos. 
13. Eliminar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la elimina del área de 
trabajo. 
14. Subir Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la sube una capa en el área de 
trabajo. 
15. Bajar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen la baja una capa en el área de 
trabajo. 
16. Copiar Elemento: Botón que al haber seleccionado una imagen crea una copia en el área de 
trabajo. 
17. Imagen Decorativa: Imágenes decorativas que al presionar sobre ellas se añaden al área de 
trabajo. 
18. Cargar Imagen Decorativa: Botón que abre una ventana de navegación del sistema de 
ficheros del ordenador del usuario para que elija una imagen y se cargue en el área de 
trabajo. 
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12.1.2.2 Cargar bases y particiones 
 
La página de cargar bases y particiones ofrece tres opciones, cargar una base de un escudo, cargar 
una base y su partición de un escudo y cargar particiones para una base existente. 
1. Presionar el link Cargar Bases. 
 
 
2. Seleccionar si se quiere cargar una base y su partición o una partición para una base ya 
cargada. 
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12.1.2.2.1 Cargar base 
 
A continuación se explica cómo cargar una base de un escudo. 
 
1. Escribir el nombre de la base del escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Seleccionar una imagen de una base de escudo del ordenador utilizando el navegador de 
ficheros. Se visualizará en el área de previsualización para comprobar el resultado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Página 119 de 154 
3. Presionar el botón Subir las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. El sistema mostrará un  mensaje conforme se ha cargado la imagen. 
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12.1.2.2.2 Cargar partición 
 
A continuación se explica cómo cargar una partición para una base ya cargada en el sistema. 
 
1. Seleccionar el nombre de la base. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Escribir el nombre de la partición. 
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3. Seleccionar una imagen de una partición de escudo del ordenador utilizando el navegador de 
ficheros. Se visualizará en el área de previsualización para comprobar el resultado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Repetir el paso 3 tantas veces como particiones haya que cargar. 
5. Presionar el botón Subir las imágenes. 
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6. El sistema mostrará un  mensaje conforme se han cargado las imágenes. 
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12.1.2.3 Cargar base y particiones 
 
A continuación se muestra cómo cargar una base y sus particiones. 
 
1. Escribir el nombre de la base del escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Seleccionar una imagen de una base de escudo del ordenador utilizando el navegador de 
ficheros. Se visualizará en el área de previsualización para comprobar el resultado. 
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3. Escribir el nombre de la partición. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Seleccionar una imagen de una partición de escudo del ordenador utilizando el navegador de 
ficheros. Se visualizará en el área de previsualización para comprobar el resultado  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Repetir el paso 4 tantas veces como particiones haya que cargar. 
 
 
 
  Página 125 de 154 
6. Presionar el botón Subir las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. El sistema mostrará un  mensaje conforme se han cargado las imágenes. 
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12.1.2.4 Eliminar bases y particiones 
 
La página de eliminar bases y particiones ofrece dos opciones, eliminar una base y todas sus 
particiones o eliminar una partición de una base concreta. 
 
1. Presionar el link Eliminar Bases. 
 
 
2. Seleccionar si se quiere eliminar una base y su partición o una partición de una base. 
 
 
 
 
 
 
12.1.2.4.1 Eliminar bases y particiones 
 
A continuación se muestra cómo eliminar una base y todas sus particiones. 
 
1. Seleccionar un nombre de base. 
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2. Presionar el botón Eliminar las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. El sistema mostrará un  mensaje conforme se han eliminado las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12.1.2.4.2 Eliminar una partición 
 
A continuación se muestra cómo eliminar una partición de una base. 
 
1. Seleccionar el nombre de la base. 
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2. Seleccionar el nombre de la partición. Se mostrará la imagen de la partición que se eliminará. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Presionar el botón Eliminar las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. El sistema mostrará un mensaje conforme se han eliminado las imágenes. 
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12.1.2.5 Cargar decoraciones 
 
A continuación se muestra cómo cargar imágenes decorativas en el sistema. 
 
1. Presionar el link Cargar Decoraciones. 
 
 
2. Seleccionar el grupo de imágenes decorativas donde se cargará la nueva imagen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Escribir el nombre de la imagen. 
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4. Seleccionar una imagen del ordenador mediante la navegación por el sistema de ficheros. 
 
 
 
 
 
 
 
5. Presionar el botón Subir las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. El sistema mostrará un mensaje conforme se ha cargado la imagen. 
 
 
 
 
 
 
 
  Página 131 de 154 
12.1.2.6 Eliminar decoraciones 
 
A continuación se muestra cómo eliminar imágenes decorativas del sistema. 
 
1. Presionar el link Eliminar Decoraciones. 
 
 
 
 
2. Seleccionar el grupo de la decoración donde se encuentra la imagen decorativa que hay que 
eliminar. 
 
 
 
 
3. Seleccionar el nombre de la decoración a eliminar. En el área de previsualización se mostrará 
la imagen que se eliminará. 
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4. Presionar el botón Eliminar las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. El sistema mostrará un mensaje conforme se ha eliminado la imagen. 
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12.1.2.7 Gestionar los escudos 
 
A continuación se muestra cómo ocultar los escudos públicos de los otros usuarios. 
 
1. Presionar el botón Gestionar Escudos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Presionar sobre el escudo que se desea ocultar del apartado Escudos Públicos. 
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3. Presionar el botón Ocultar escudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. El sistema mostrará un mensaje conforme el escudo ha pasado a ser privado. 
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12.2 Guía de usuario para subir imágenes al servidor 
En este tutorial se explicará cómo editar una imagen para poder subirla a la aplicación, para que la 
puedan utilizar los usuarios. 
 
Herramientas necesarias: 
 GIMP 2.0, link de descarga: http://www.gimp.org/downloads/  
Imágenes necesarias: 
 La base del escudo vacía sin partir. 
 
 El escudo ya partido. 
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12.2.1 CREAR LA BASE DEL ESCUDO 
 
12.2.1.1 Paso 1: Limpiar la base vacía 
 
1. Presionar Archivo->Abrir… 
 
2. Navegar por el sistema de ficheros hasta encontrar la imagen. 
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3. El resultado debe ser el de la siguiente imagen. 
 
 
 
4. Hacer clic sobre la herramienta de la varita mágica. 
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5. Hacer clic izquierdo sobre el fondo blanco para seleccionarlo. 
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6. Presionar la tecla Supr para borrar el contorno. 
 
 
7. Una vez borrado el fondo blanco, hacer zoom y repasar todo el borde con la goma de borrar 
para quitar las imperfecciones. 
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8. Seleccionar el grosor de la goma. En la opción Escala. 
 
9. Deseleccionar la imagen presionando la combinación de teclas: Ctrl+Shift+A. Y comenzar a 
borrar todos los píxeles blancos. 
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12.2.1.2 Paso 2: Escalar el lienzo 
 
1. Escalar el lienzo a 219x242. 
 
 
 
2. Presionar el botón de la cadena si está con el siguiente símbolo: 
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3. Presionar Redimensionar. 
 
 
4. Seleccionar la herramienta para mover el escudo y acabar de centrarlo en el lienzo. 
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5. Finalmente guardar la imagen en formato PNG. 
 
6. Presionar el botón Exportar. 
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12.2.2 CREAR LAS PARTICIONES 
 
1. Hay que aplicar los pasos de limpiar el fondo de la base y redimensionar el lienzo descritos 
anteriormente. Los siguientes pasos son a partir de ese punto. 
 
 
 
12.2.2.1 Paso 1: Crear la partición 
 
2. Seleccionar la herramienta de selección necesaria para poder recortar la partición del 
escudo. 
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3. Seleccionar la parte que no queremos. 
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4. Presionar la tecla Supr. 
 
 
 
5. Presionar la combinación de teclas: Ctrl+Shift+A. Y acto seguido copiar la imagen 
presionando: Ctrl+C. 
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12.2.2.2 Paso 2: Cuadrar la partición 
 
1. Abrir la imagen que contiene la base vacía. Y pegar la partición presionando: Ctrl+V. 
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2. Ahora hay que superponer la partición encima de la base, de manera que no se note que hay 
una imagen sobre la otra, ya que es el resultado que verá el usuario final. Se puede mover la 
partición con las flechas del teclado para mayor precisión. 
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3. Presionar la combinación de teclas: Ctrl+Shift+A. Y hacer clic derecho sobre Selección 
flotante y escoger la opción Capa nueva… 
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12.2.2.3 Paso 3: Guardar la partición 
 
1. Para acabar, seleccionar la partición de la base, hacer clic derecho y seleccionar Borrar la 
capa. 
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2. Escoger la opción Guardar una copia… 
 
 
3. Seleccionar el  formato PNG  y presionar Guardar. 
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4. Presionar el botón Exportar. 
 
 
5. Mantener estas opciones de guardado y presionar el botón Guardar. 
 
 
 
